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1.  Johdanto 
 
Ääh, vihaan sitä kun multa kysytään tätä, kun se [live-roolipelaaminen] on niin hankala 
määritellä. Se on toiseen hahmoon, toiseen maailmaan ja toiseen ympäristöön 
hyppäämistä ja niinku jos pääsisit vaihtoehtotodellisuuteen niin mitä voisi tapahtua, se 
on ihan jotain muuta, mahdollisuus tehdä mitä vaan. Sitä on aika usein joutunu 
selittelemään ihmisille. Yleensä perusselitys taitaa mulla olla että ”se on semmonen 
peli, jossa kaikilla on omat hahmot ja pelataan peliä jossa on juonia, pukeudutaan 
hahmojen mukaisesti...”. Yleensä selitys kestää vähintään viisi minuuttia ja sen 
jälkeenkin kohde on vielä aivan äimän käkenä mistä mää puhun [---]. (N82/h6: 6) 
 
Live-roolipelaaminen eli larppaaminen1 on ollut viimeisen reilun kymmenen vuoden 
aikana eri tiedotusvälineissä ja katukuvassa esillä niin paljon, että vähintään sana 
roolipeli on jo tavalliselle kadun tallaajalle tuttu. Vuosien takaisista epäluuloista ja 
saatananpalvontasyytöksistä ja toisaalta nuorten "oman jutun" puolustamisen tarpeesta 
on edetty siihen, että nyt live-roolipeli voidaan järjestää Kiasmassa, roolipeliaiheisia 
uutisia voi silloin tällöin lukea Helsingin Sanomien kulttuurisivuilta ja larppaamassa 
voidaan käydä koko perheen voimin. Roolipeli ilmaisumuotona myös kehittyy ja elää 
jatkuvasti. 
 
Edelleenkään edes alan harrastajien ei aina ole helppoa tiivistää sanoiksi sitä, mitä 
larppaaminen on. Tehdessäni haastatteluja larppikokemuksista pyysin haastateltaviani 
haastattelun lopuksi kertomaan, miten he määrittelisivät aihetta tuntemattomalle 
lyhyesti mitä live-roolipelaaminen on. Useimmat tukeutuivat harrastajien piirissä 
kaikille tuttuun teatterivertaukseen; improvisaatioteatteria ilman yleisöä. Live-
roolipelaamisen sanottiin olevan myös roolipeliä livenä sekä aikuisten leikkiä. Peli-
sanan harhaanjohtavuudesta huomautettiin. Yleensä näitä määritelmiä vielä 
täydennettiin selityksin. Muutama informantti kertoi tavallisesti selventävänsä asiaa 
ottamalla esimerkiksi jonkun kuulijalle tutun kirjan tai elokuvan, panemalla tarinan 
poikki puolesta välistä ja selittämällä, että tässä kohtaa pelaajille jaetaan hahmot ja 
sitten eletään sitä eteenpäin.  
 
                                                
1 Käytetään myös muotoja "elo(rooli)pelaaminen" tai "näytelmä(rooli)pelaaminen". 
Tässä tutkielmassa käytän luettavuussyistä rinnan termejä "live-roolipelaaminen" ja 
"larppaaminen", vaikka "larppaaminen" onkin puhekielisempi ilmaisu.  
Haastatteluissani puhuimme "larppikokemuksista", joten aineistopohjaisessa tekstissä 
tuntuu luontevalta käyttää niitä sanoja, mistä on ollut puhekin. Sama koskee termejä 
"live-roolipelaaja" eli "larppaaja" ja "live-roolipeli" eli "larppi". 
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Larppaaminen ei asetu selkeästi osaksi mitään muuta ilmaisumuotoa. Jaakko Stenrosin 
mukaan live-roolipeli on mahdollista sijoittaa teatterin, performanssitaiteen tai pelien 
kentälle, samoin kuin on mahdollista tehdä tietty larppi sopimaan näiden otsakkeiden 
alle, mutta larppaamista yleisesti ottaen ei voida pelkistää mihinkään näistä 
kategorioista. Teatterin, performanssitaiteen ja pelien viitekehykset ovat kukin omalla 
tavallaan epäsopivia, vaikka erojen ja yhdenmukaisuuksien tarkastelun kautta niitä 
voidaankin käyttää valaisemaan larppaamisen olemusta. Live-roolipelissä ei ole yleisöä 
eikä sitä näin ollen voida pitää esityksenä. Larppaamisen estetiikka löytyy 
osallistumisen ja toiminnan kautta eikä avaudu etäältä, ulkoapäin tarkasteltuna. (Stenros 
2010: 301, 313) 
 
Live-roolipelissä seurataan tarinoita. Mutta ei pelkästään seurata, vaan myös eletään 
niitä itse: kyseessä on uudenlainen fiktion kokemisen muoto. Tämän tutkimuksen 
tavoitteena on selvittää, millainen on live-roolipelin tarjoama kokemus.  
 
 
1.1.  Roolipeli tutkimuksen kohteena 
 
Reilun kymmenen vuoden aikana Suomessa on valmistunut eri aloilta koko joukko 
roolipelaamista käsitteleviä opinnäytetöitä. Roolipelaaminen on yleiskäsite, joka pitää 
sisällään pöytäroolipelaamisen ja live-roolipelaamisen. Pöytäroolipelissä pelaajat 
kuvailevat hahmonsa tekemiset sanallisesti ja live-roolipelissä pelaaja esittää hahmoaan 
peliä varten rajatussa fyysisessä ympäristössä. Osa roolipelitutkielmista käsittelee 
pöytäroolipelaamista, osa live-roolipelaamista ja osa tutkielmista tarkastelee 
roolipelaamista ilmiönä, joka kattaa molemmat muodot.  
 
Roolipelaaminen ei automaattisesti sijoitu minkään tieteenalan tutkimuskohteeksi, vaan 
sitä on tarkasteltu esimerkiksi viestinnän, filosofian, sosiaalipolitiikan, 
kirjallisuustieteen, sosiaalipsykologian, sosiologian, kasvatustieteen ja folkloristiikan 
aloilla. Englannin kielen laitoksella Jyväskylän yliopistolla Jarmo Louet (2001) on 
tarkastellut roolipeligenrejä. Kirjallisuustieteen alalla Johannes Kellomäki (2001 ja 
2003) on ansiokkaasti selvittänyt pöytäroolipelin kerrontaa keskittyen narratologiseen 
metodiin ja roolipeliin ergodisena tekstinä. Sosiaalipsykologiassa huomiota on 
kiinnitetty esimerkiksi minuuden kontekstiin, eläytymiseen ja sosiaalisen 
vuorovaikutuksen jäsentymiseen pöytäroolipelissä. Kasvatustieteen näkökulmasta on 
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tarkasteltu erityisesti live-roolipelaamista, sen pedagogista luonnetta ja sen 
mahdollisuuksia opetuksessa ja draamakasvatuksessa. Käsityötieteen puitteissa on 
käsitelty roolipelien vaikutusta käsitöiden tekoon. 
 
Folkloristiikan alalla Mikko Karvonen (2000) on selvittänyt roolipelaajien 
noppauskomuksia, Sonja Laine (1997) hahmotellut yleiskuvaa siitä, mitä live-
roolipelaamisessa tapahtuu ja Jarkko Ranta (1998) pohdiskellut live-roolipelaamisen 
luonnetta pelinä ja leikkinä. Omassa proseminaarityössäni (Hopeametsä 2001) esittelin 
live-roolipelaamisen uudenlaisena tarinankerrontamuotona, jossa tarinoita ei enää vain 
kerrota, esitetä, kuunnella tai seurata, vaan ne koetaan itse. Merja Leppälahti on 
käsitellyt roolipelaamista (sisältäen live-roolipelit) pro gradussaan (1999) sekä 
lisensiaatintyössään (2002) etnografisella tutkimusotteella. 
 
Roolipelien tutkimus voidaan luontevasti nähdä osana pelitutkimusta (game studies). 
Pelitutkimus on monitieteinen tutkimuskenttä, jonka tutkimuskohteena ovat pelit ja 
peleihin liittyvät ilmiöt. Pelitutkimukseen keskittyviä instituutteja on toistaiseksi hyvin 
vähän, joten valtaosan pelitutkimuksesta tekevät muilla aloilla työskentelevät tutkijat. 
Pelitutkimuksessa käytetään metodeja ja teorioita eri tieteenaloilta, mutta tavoite on, 
että tulevaisuudessa ala voitaisiin nähdä omana oppiaineenaan. (Mäyrä 2008: 5-6)  
Roolipelitutkijat ovat kokoontuneet Suomessa ensimmäistä kertaa alaa käsittelevään 
seminaariin Tampereelle vuonna 1999 (Mäyrä 1999), ja kansainvälisissä merkeissä 
vuonna 2006 Tampereen yliopiston Hypermedialaboratorion järjestämään Playing 
Roles -seminaariin, jonka päätteeksi pantiin alulle ensimmäisen kansainvälisen 
roolipelitutkimusjulkaisun perustaminen2. Roolipelit ovat vuosien varrella olleet 
jatkuvasti esillä myös muissa peliaiheisissa seminaareissa. Roolipelaamisen tutkimus on 
kymmenessä vuodessa kehittynyt paitsi sen suhteen, miten aihetta yksittäisissä 
tutkielmissa lähestytään, myös laajemmassa mittakaavassa. 
 
Roolipelaaminen on monitahoinen ilmiö, joka kehittyy jatkuvasti, joten kartoitettavaa 
tutkimusmaastoa tulee riittämään pitkäksi aikaa. Julkisuuskuvan, pelien toteutuksen ja 
tutkimuksen saroilla on edetty reippain askelin, mutta roolipelaamisen ja live-
roolipelaamisen mahdollisuudet elävät ja hahmottuvat yhä niin alan harrastajien 
toimesta kuin tutkimusten tarjoamien näkökulmien myötä. Roolipelaajayhteisö ja 
                                                
2 The International Journal of Role Playing (IJRP) löytyy osoitteesta 
http://marinkacopier.nl/ijrp/ 
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roolipelien tutkimus ovatkin elävässä, molempiin suuntiin virtaavassa suhteessa 
keskenään. Kiinnostus ilmiön selittämiseen, käsitteellistämiseen ja ymmärtämiseen on 
vahvasti esillä myös harrastajakunnan sisällä: aktiivisimmat harrastajat paitsi tekevät 
pelejä, myös luovat roolipeliteoriaa, jonka tarkoituksena on oman harrastuksen syvempi 
ymmärtäminen ja/tai työvälineiden löytäminen pelisuunnitteluun. Keskustelua käydään 
esimerkiksi internetissä eri keskustelupalstoilla ja vuosittaisessa yhteispohjoismaisessa 
live-roolipelitapahtumassa, Solmukohdassa3. Solmukohdassa käytyjä keskusteluja 
pääsee seuraamaan tutustumalla vuodesta 2003 alkaen tapahtuman yhteydessä 
julkaistuihin artikkelikokoelmiin, joissa tarkastellaan larppaamista teoreettisista, 
taiteellisista ja yhteisöllisistä lähtökohdista käsin. (Stenros 2006) Kiinnostus 
roolipeliteoriaan takaa sen, että roolipelejä käsittelevät tutkimukset päätyvät myös 
roolipelien harrastajien luettaviksi, jos ne suinkin vain ovat saatavilla. Useat 
roolipeliaiheisista tutkielmista ovat alan harrastajien kirjoittamia.  
 
Playground Worlds -artikkelikokoelmassa4 julkaistu artikkelini 24 Hours in a Bomb 
Shelter: Player, Character and Immersion In Ground Zero, perustuu tämän tekeillä 
olleen pro gradu -työni ajatuksiin. Tutkielma on kulkenut mukanani useita vuosia eri 
maissa asuessani. Tutkimusta varten tekemäni haastattelut ovat vuodelta 2004, mutta 
vaikka live-roolipeliala onkin muuttunut jonkin verran, ei larppikokemuksia käsittelevä 
haastatteluaineistoni tunnu vanhentuneen lainkaan.  
 
 
1.2.  Tutkimustehtävä ja tutkimuksen tavoitteet 
 
Laadullisessa tutkimuksessa pyritään kuvaamaan jotain ilmiötä tai tapahtumaa, 
ymmärtämään tiettyä toimintaa tai antamaan teoreettisesti mielekäs tulkinta jollekin 
ilmiölle (Sarajärvi & Tuomi 2004: 87). Tämä tutkimus kuvaa larppaamista ilmiönä 
tarkastelemalla pelaajan kokemusta. Vuonna 2004 tekemäni kyselyn perusteella live-
                                                
3 Tapahtuma järjestetään vuorotellen Suomessa, Ruotsissa, Norjassa ja Tanskassa, ja 
sen nimi vaihtuu aina järjestäjämaan mukaan: Solmukohta, Knutpunkt, Knutepunkt ja 
Knudepunkt. Ensimmäisen kerran tapahtuma järjestettiin vuonna 1997 Norjassa nimellä 
Knutepunkt. 
4 Montola & Stenros (eds.) 2008  
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roolipeleistä haetaan ja saadaan kokemuksia ja elämyksiä5, ja tämä oli lähtökohtana 
myöhemmin samana vuonna tekemilleni haastatteluille.  
 
Tutkimustehtävänäni on selvittää, millaisia larpeista saadut kokemukset ovat. Miten ne 
muodostuvat, miten niihin pyritään ja miten niitä saadaan? Millainen on hyvä 
pelikokemus ja mitkä asiat siihen vaikuttavat?  
 
Larppikokemuksen tarkastelun kautta avautuu ymmärrettäväksi ilmiön viehätys ja 
samalla selviää, millainen ilmaisumuoto live-roolipeli on. 
 
Roolipelejä on kutsuttu myös kokemuksen taiteeksi (esim. Pettersson 2005 ja Stenros 
2006)6. Jaakko Stenrosin mukaan live-roolipeliä ei ole suunniteltu yleisöä varten, ja 
vaikka sitä voitaisiinkin katsella ulkoa käsin, esityksenä, esityksellisyys ei kuulu larpin 
ensisijaiseen olemukseen. Larpissa pelaajat ovat samalla sekä esittäjiä että oma 
yleisönsä. Tästä subjektiivisesta yleisöstä Stenros puhuu käyttäen Christopher 
Sandbergin esittelemää ensimmäisen persoonan yleisön (first person audience) 
käsitettä: live-roolipeli on koettava henkilökohtaisesti, sillä kokemuksen kiinnostavat 
osuudet eivät aina näy ulospäin, vaan voivat tapahtua pelihahmon sisäisessä 
mielenmaisemassa. Siksi tärkein ”yleisö” onkin pelaaja itse, vaikka live-roolipeli on 
luonteeltaan myös sosiaalinen kokemus. Tämä sosiaalinen kokemus rakennetaan 
yhdessä ja siihen  pääsee todella käsiksi vain tulemalla osalliseksi luomisprosessista, 
oman kokemuksen kautta. (Stenros 2010: 301)  
 
                                                
5 Suomen kielen perussanakirjan mukaan elämys on voimakkaasti vaikuttava kokemus 
(Haarala et al. 1994). Elämysteollisuuden kontekstissa elämys on määritelty 
moniaistiseksi, muistijäljen jättäväksi, myönteiseksi, kokonaisvaltaiseksi ja 
yksilölliseksi kokemukseksi. Tämän näkökulman mukaan elämys rakentuu 
emotionaalisesti, kun taas kokemus olisi sisällöltään tiedollista. Elämysteollisuus näkee 
elämyksen tuotteena, joka vaatii kuluttajan aktiivista osallistumista. Kuluttajan 
näkökulmasta elämystä haettaessa tavoitteena on selkeä irtiotto arkirutiineista, uusien 
ominaisuuksien löytäminen itsestä sekä erikoisten ja mieleenpainuvien tunnelmien 
luominen tavallisuudesta poikkeavassa ympäristössä. (Liedes & Ketonen 2006: 37) 
Elämys on siis tietynlainen, vaikuttava kokemus. Aineistossani jotkut live-roolipelaajat 
puhuvat elämyksistä joko silloin tällöin tai johdonmukaisesti läpi haastattelun, mutta 
kaiken kaikkiaan ei vaikuta siltä, että sanavalinnalla ja kokemuksen vaikuttavuudella 
olisi suoraa yhteyttä. Erityisen voimakkaista ja vaikuttavista kokemuksista toiset 
puhuvat käyttämättä elämys-sanaa. Tässä tutkielmassa en siis tarkemmin käsittele 
”elämyksiä”, vaan puhun kokemuksista (sisältäen elämykset). 
6 Larpin ja performanssitaiteen suhteesta sekä yleisemmin larpista taiteena ks. Stenros 
2010. 
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Antropologi Victor Turnerin alulle panema ja muotoilema kokemuksen antropologia 
pohjautuu saksalaisen filosofin Wilhelm Diltheyn kokemuksen käsitteeseen, Erlebnis, 
se mikä on eletty. Kokemuksen antropologia käsittelee sitä, miten yksilö kokee 
kulttuurinsa ja miten ihmisen tietoisuus vastaanottaa ja tulkitsee tapahtumia. Diltheyn 
mukaan kokemus ei tarkoita vain tiedollista informaatiota, vaan sisältää myös tunteet ja 
odotukset. Verbaalisen sisällön lisäksi kokemus välittyy kuvien ja vaikutelmien kautta. 
Eletty kokemus on ensisijaista todellisuutta, kuten sanat, kuvat, ajatus ja halu. 
Kokemuksen ero käyttäytymiseen (behaviour) on siinä, että kokemus on 
henkilökohtainen ja viittaa aktiiviseen minään, joka toiminnassa osallisena olemisen 
lisäksi muovaa toimintaa, kun taas käyttäytyminen viittaa ulkopuoliseen tarkastelijaan, 
jolla on tapahtumassa pikemminkin yleisön rooli. Kun kokemuksista kerrotaan, 
kerrontaan sisältyy toiminnan ja tuntemusten kuvauksen lisäksi näiden reflektiota. 
(Bruner 1986: 3-5).  
 
Diltheyn filosofiaan pohjaavan ajattelun mukaan on oleellista erottaa toisistaan 
”kokemus” (experience) ja ”erityinen kokemus” (an experience). Kokemus tarkoittaa 
yksilön vastaanottamaa ajallista kokemusvirtaa. Erityinen kokemus on tästä virrasta 
esiin nostettavissa oleva, jäsennetty kokemus, jolla voidaan nähdä olevan alku ja loppu, 
jolloin se muuttuu kokemuksen ilmaukseksi (expression). Erityiset kokemukset liittyvät 
monasti elämän käännekohtiin, kuten kouluun menoon, rakastumisiin tai ensimmäiseen 
työhön. Kokemuksen ja sen ilmausten välille muodostuu hermeneuttinen kehä:  
kokemus jäsentää ilmauksia ja ilmaukset jäsentävät kokemusta. Tärkeää on erottaa 
elämä sellaisena kuin se eletään (todellisuus), elämä sellaisena kuin se koetaan 
(kokemus) ja elämä sellaisena kuin se kerrotaan (ilmaus). Todellisuus, kokemus 
todellisuudesta ja tästä kokemuksesta kertominen eivät sisällöllisesti ole koskaan täysin 
sama asia, vaan niiden välillä on väistämättömiä kuiluja, ja niiden väliset jännitteet 
kuuluvatkin kokemuksen antropologian avainproblematiikkaan. (Bruner 1986: 6-7, 
Salmi-Niklander 2006: 205) 
 
Kokemuksen antropologiassa tutkimuksen kohteena ovat erityisesti kokemuksen 
ilmaukset (expressions), jotka eivät koskaan ole erillisiä, staattisia tekstejä, vaan 
kyseessä on  aina sosiaaliseen tilanteeseen liittyvää toimintaa tietyssä kulttuurissa 
tiettynä aikakautena. Ilmaukset vaativat toiminnallisuuden: kyse on esitetyistä 
teksteistä. Ilmauksia ovat esimerkiksi toimitetut rituaalit, kerrotut tarinat, luetut 
romaanit ja esitetyt draamat. Kokemuksen rakenteellisesti jäsentyneet yksiköt, kuten 
8 
kertomukset tai draamat, ovat sosiaalisesti rakentuneita merkitysyksikköjä, jotka  
luodaan nostamalla ne esiin elämän virrasta erityisiksi kokemuksiksi, joilla on alku ja 
loppu. Kun erityinen kokemus rajautuu ajallisesti, siitä tulee samalla kerronnassa itsensä 
viittaava. Ihmiset rajaavat nämä erityiset kokemukset itse, ja kokemuksen ilmaus 
edustaa yksilön henkilökohtaista kokemusta. (Bruner 1986: 7) Live-roolipelikokemus 
(pelin ”pelaaminen”, osallistuminen live-roolipeliin pelihahmon roolissa) on tällainen 
kokemuksen ilmaus. Pelaaja on pelissä mukana aktiivisena toimijana, joka itse vaikuttaa 
kokemukseen. Kokemus on subjektiivinen ja ainutkertainen. Kokemuksen 
antropologian näkemys kokemuksen ilmauksesta sopii hyvin larppikokemuksen 
tarkasteluun, sillä sen luonne itseensäviittaavana, subjektin aktiivisen muovauksen 
kohteena olevana, ”elävänä” kokemuksena vastaa hyvin sitä tapaa, jolla live-
roolipeleistä puhutaan ”kokemuksen taiteena”, jossa osallistuja muovaa kokemusta ja 
tulkitsee sitä. Kun jatkossa puhun kokemuksista, kyse on tällaisesta kokemusvirrasta 
irrotetuista kokemuksen ilmauksista. 
 
Larppikokemuksista puhuttaessa täytyy muistaa, ettei havainnoijalla tai kuulijalla ole 
suoraa pääsyä pelaajan elämään kokemukseen. Tilaisuus kokemuksen 
käsitteellistämiselle avautuu kokijan kertoessa kokemuksestaan. Kirsi Laurénin mukaan 
kerrottu kokemus on heijastus kertojansa elämästä siten kuin hän sen näkee, ymmärtää 
ja haluaa kertoa. (Laurén 2010: 436-437) Jokainen kerronta on myös tulkinta. Kerrotun 
kokemuksen tarkastelussa varsinaiseen kokemukseen tulee kaksi tulkintakerrosta lisää: 
kertoja itse tulkitsee kokemustaan, minkä jälkeen tutkija tulkitsee kerrottua. (Bruner 
1986: 10) Kokemukselliset aineistot ovat kiinnostavaa ja hedelmällistä 
tutkimusaineistoa kulttuurintutkijalle, koska subjektiivisuuden lisäksi ne kertovat myös 
siitä kulttuurista, jossa kokemuksistaan kertova on kasvanut ja elänyt. (Laurén 2010: 
426) 
 
* * * 
 
Seuraavassa luvussa esittelen tutkimuksessa käyttämäni raaka-aineet. Kolmannessa 
luvussa selvitän, miten pelin säännöt toimivat ja miten live-roolipelin fiktio rakentuu 
sekä käsittelen pelaajan ja pelihahmon välistä suhdetta kehysanalyysin työkaluin ja 
pelaamisen mielihyvää Roger Cailloisin kategorioiden kautta. Neljännessä luvussa 
esittelen teoreettisena kehyksenä Mihaly Csikszentmihalyin flow-käsitteen ja 
tarkastelen haastatteluaineiston valossa larppikokemusta ja erityisesti sitä, millaisin eri 
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tavoin pelaaja heittäytyy pelin fiktioon ja millaisia kokemuksia larpeista saadaan. 
Viidennessä luvussa esittelen vuonna 2001 järjestetyn Ground Zero -pelin käytännön 
esimerkkinä siitä, miten fiktiivisessä ympäristössä saadaan todellisia kokemuksia. 
Lopun yhteenvedossa  luonnostelen sitä, mihin suuntiin tutkimusta voitaisiin jatkaa.
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2.  Aineisto ja tutkimusmenetelmä  
 
Kuva live-roolipelikokemuksen luonteesta rakentuu ennen kaikkea keräämieni 
aineistojen varaan. Aineistonkeruumenetelminä olen käyttänyt sähköpostikyselyä sekä 
teemahaastattelua. Lisäksi tutkimusta täydentää tapaustutkimus Ground Zero -pelistä. 
Ground Zero -luvussa aineistona ovat pelin pelaajien kirjoittamat peliraportit, pelin 
sähköpostilistan viestit sekä sähköpostitse tehty haastattelu pelin järjestäjän kanssa. 
 
 
2.1.  Kyselyvastaukset 
 
Anneli Sarajärven ja Jouni Tuomen mukaan laadullisessa tutkimuksessa tiedonantajien 
valinnan tulee olla harkittua ja tarkoitukseen sopivaa, ei satunnaista, sillä on tärkeää, 
että heillä on asiasta kokemusta tai että he tietävät tutkittavasta ilmiöstä 
mahdollisimman paljon (Sarajärvi & Tuomi 2004: 88).  Halusin löytää haastateltaviksi 
mahdollisimman eritaustaisia ihmisiä, joten laadin haastateltavien löytämistä varten 
kyselyn7, jonka lähetin heinäkuussa 2004 larp.fi-sivustolle8 sekä SuoLi-
sähköpostilistalle9. Ilmoitin kyselyn yhteydessä myös, että tietoa kyselystä saa levittää 
eteenpäin; tavoitteenani oli tavoittaa mahdollisimman laaja ja monipuolinen joukko alan 
harrastajia. Saamissani vastauksissa minua kehotettiin tiedottamaan asiasta parille 
muullekin sähköpostilistalle, jotta mahdollisimman moni saisi kuulla siitä, ja 
seurasinkin tätä neuvoa. 
 
Sain kyselyyni yhteensä 89 vastausta. Kaikki kyselyyn vastanneet eivät olleet 
halukkaita haastateltaviksi: 50 vastaajaa osoitti kiinnostuksensa laittamalla rastin 
asianmukaiseen ruutuun kyselylomakkeessa. Tavoitteeni oli saada haastateltavaksi eri 
ikäisiä ihmisiä, sekä naisia että miehiä, joiden pelikokemukset olisivat mahdollisimman 
vaihtelevia. Järjestin vastaajat ikäryhmittäin ja lähetin haastattelupyyntöjä näitä seikkoja 
silmällä pitäen.  
 
                                                
7 Tarkemmin ks. liite 1 
8 Larp.fi-sivusto on kaikille Suomen larppaajille suunnattu web-palvelu, jonka 
tarkoituksena on levittää larppaamiseen liittyvää tietoa ja edistää larppaajien välistä 
kommunikaatiota (http://www.larp.fi/wiki/larpfisivusto).  
9 Suomen laajin live-roolipeliaiheinen postituslista (http://www.larp.fi/wiki/SuoLilista). 
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Vastaajien ikähaitari on laaja: haastateltavaksi kiinnostuneista nuorin oli syntynyt 
vuonna 1989 ja vanhin vuonna 1958. Kyselyvastausaineisto tarjoaa laajemman 
vastaajakunnan äänet tutkimukseni taustalle. Ne ovat myös auttaneet löytämään 
mahdollisimman monipuolisen joukon haastateltavia, vahvistaneet omaan 
harrastustaustaani sekä proseminaaritutkielmani kyselyaineistoon pohjaavaan 
esiymmärrykseen perustuvan oletukseni siitä, että larpeista haetaan nimenomaan 
kokemuksia, sekä viitoittaneet tietä haastattelukysymyksiä suunnitellessani. 
 
Kyselyvastaukset on koodattu sähköpostin saapumisjärjestyksen mukaan niin, että 
koodista käy ilmi vastaajan sukupuoli ja syntymävuosi. Koodissa  näkyy järjestyksessä 
sukupuoli (N = nainen, M = mies), syntymävuosi, aineiston laatu (k = kyselyvastaus) ja 
vastauksen järjestysnumero saapumisjärjestyksen mukaan. Näin esimerkiksi N82/k20 
merkitsee kyselyvastausta vuonna 1982 syntyneeltä naiselta. 
 
 
2.2.  Haastattelut 
 
Haastattelemistani live-roolipelaajista nuorin on syntynyt 1988 ja vanhin 1969. Kaikki 
haastattelut tehtiin pääkaupunkiseudulla, mutta haastateltavien joukossa oli ihmisiä eri 
puolilta Suomea. Vuosittainen Ropecon-roolipelitapahtuma toi roolipelaajia muualta 
Suomesta pääkaupunkiseudulle ja pääsin tekemään haastatteluja tapahtuman 
yhteydessä. Haastatteluista kuusi on tehty Ropeconissa, lisäksi yksi myöhemmin 
haastateltu informantti oli Helsingissä käymässä.  
 
Tavoitteeni oli saada noin 20 haastattelua. Haastatteluja peruuntui koko ajan, koska osa 
vastaajista ei ollut hahmottanut, että haastattelut tapahtuisivat Helsingissä tietyllä 
aikavälillä. Kaikilta kiinnostuneilta ei myöskään ensimmäisen viestin jälkeen kuulunut 
vastauksia. Lähetin peruuntumisten myötä vähitellen uusia haastattelupyyntöjä ja 
loppujen lopuksi haastattelupyyntö lähti 50 vapaaehtoisesta yhteensä 38 ihmiselle. 
Haastatteluja oli sovittuna useampia kuin lopulta toteutui, ja vaikka välillä pelkäsin, että 
olen lupautunut haastattelemaan useampaa ihmistä kuin pystyn haastatteluja tekemään, 
niin ei käynyt. Tein loppujen lopuksi yhteensä 22 haastattelua, joista yhden menetin 
teknisten ongelmien vuoksi.  
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Aineistoni 21 haastattelua on tehty aikavälillä 23.7.–11.8.2004. Haastattelujen kesto 
vaihtelee puolesta tunnista reiluun kahteen ja puoleen tuntiin. Yhteensä 
haastatteluaineistoa on 25 tuntia 23 minuuttia, auki kirjoitettuna 207 sivua. Haastattelut 
on koodattu haastatteluntekojärjestyksessä niin, että koodissa näkyy järjestyksessä 
vastaajan sukupuoli (N = nainen, M = mies), syntymävuosi, aineiston laatu (h = 
haastattelu) ja haastattelun järjestysnumero. Lisäksi litteroidut sivut on numeroitu. Näin 
esimerkiksi M75/h14: 3 viittaa haastattelun numero 14 litteraation sivuun 3, ja 
haastateltava on vuonna 1975 syntynyt mies.  Silloin kun haastateltava on erityisesti 
painottanut jotakin sanaa, olen litteraatiossa kirjoittanut sanan kapiteelilla. Litteraatiossa 
pilkut on sijoitettu puheessa olevien taukojen mukaan. 
 
Osa haastatteluista on nauhoitettu minidiskille ja osa C-kasetille. Haastattelut on tehty 
ajankohdan ehdoilla haastateltavalle sopivassa paikassa; tein haastatteluja Ropecon-
roolipelitapahtuman yhteydessä, haastateltavan kotona, ystäväni asunnossa (jossa itse 
asuin Suomessa vieraillessani) ja haastatteluja varten varaamassani Aleksandrian 
ryhmätyöhuoneessa Helsingin yliopistolla. Kaikki haastattelut olivat yksilöhaastatteluja. 
Kahdessa haastattelussa oli paikalla haastateltavan kaveri, joka ei kuitenkaan millään 
tavoin puuttunut haastattelun kulkuun. 
 
Haastattelujen määrä on määräytynyt kiinnostuneiden haastateltavien lukumäärän sekä 
käytettävissä olevan ajan mukaan. Aineiston riittävyyttä arvioidessa puhutaan usein 
kyllääntymisestä eli saturaatiosta: tilanteesta, jossa aineisto alkaa toistaa itseään eivätkä 
tiedonantajat enää tuo esiin tutkimusongelman kannalta oleellista uutta tietoa (Sarajärvi 
& Tuomi 2004: 89). Tehdessäni haastatteluja olin tietoinen saturaatio-käsitteestä ja 
matkan varrella pohdiskelin haastattelujen määrää sen valossa: haastattelu-urakkani 
keskivaiheilla jotkut haastattelut alkoivat osin tuntua samojen asioiden toistolta, mutta 
viimeisissä haastatteluissa tuli esiin vielä uusia mielenkiintoisia lähestymistapoja. Kun 
on kyse ihmisten henkilökohtaisista kokemuksista, jotka ovat luonnollisesti erilaisia, on 
vaikea sanoa, milloin "aineisto alkaa toistaa itseään". Sarajärvi ja Tuomi 
kyseenalaistavat kyllääntymiseen vetoamisen laadullisessa tutkimuksessa. Heidän 
mukaansa tulee kiinnittää huomiota siihen, mitä aineistosta lähdetään etsimään: jos 
aineistosta hakee samuutta ja yhdenmukaisuutta, jossa haettavat luokat on määritelty 
ennen analyysiä, saattaa olla perusteltua puhua aineiston saturaatiosta. Jos taas 
aineistosta hakee erilaisuutta, tämä on ongelmallista, koska mitään kyllääntymistä ei 
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voida saavuttaa, ellei ole ennalta selvää, mitä aineistosta haetaan. (Sarajärvi & Tuomi 
2004: 90-91)   
 
Minulla oli valmiiksi tietynlainen esiymmärrys aiheesta ja jonkinlainen arvio siitä, mitä 
haastatteluissa  saattaisi käydä ilmi. Tiedostin tämän ja pidin silmät auki uusille asioille, 
sillä en halunnut tehdä etukäteislokerointia vaan antaa aineiston puhua puolestaan. Näin 
muodostunut aineistoni vaikuttaakin varsin monipuoliselta. Odottamani sisällön lisäksi 
se tarjosi uusia näkökulmia, joten katson sen olevan edustava otos live-
roolipelikokemusten lähempää tarkastelua varten. 
 
Haastateltujen joukossa on paitsi eri-ikäisiä ja eri puolilla Suomea asuvia pelaajia, myös 
ilahduttavan laaja valikoima erilaisia “pelaajatyyppejä”, jotka hakevat peleistä asioita 
eri painotuksin. Näistä lähtökohdista on ollut antoisaa tarkastella erilaisia kokemuksia. 
Otos on siinä mielessä valikoitunut, että kaikki haastateltavat ovat tarttuneet 
haastattelupyyntööni ja järjestäneet haastattelulle aikaa, eli he ovat olleet oma-aloitteisia 
ja luultavasti pitävät aihetta tärkeänä, tai ainakin kiinnostavana. 
 
Sirkka Hirsjärven ja Helena Hurmeen mukaan haastattelu nähdään kyselylomaketta 
parempana metodina kun käsiteltävä aihepiiri on emotionaalinen ja intiimi (Hirsjärvi & 
Hurme 1993: 15).  Se tuntui myös minusta luontevalta valinnalta. Teemahaastattelu 
vaikutti sopivimmalta lähtökohdalta, sillä halusin toisaalta rajata haastatteluissa 
käsiteltävän aihepiirin ja toisaalta jättää tarpeeksi tilaa asioille, joita en ehkä itse osaisi 
kysyä. Hirsjärven ja Hurmeen Teemahaastattelu-oppaasta oli paljon käytännön apua 
haastatteluiden suunnittelussa ja haastatteluihin valmistautumisessa. Ryhmittelin 
teemoittain asioita, joista halusin kysyä, ja päädyin lopulta kysymyslistaan, joka löytyy 
liitteestä 2. Käyttämäni menetelmä ei kenties ollut aivan puhdas teemahaastattelu, sillä 
valmistelemani kysymykseni olivat varsin yksityiskohtaisia ja osa selviä 
jatkokysymyksiä edeltäville kysymyksille. Ennen haastatteluihin ryhtymistä 
kysymysten runsas määrä epäilytti, mutta käytännössä kysymyslista osoittautui 
toimivaksi ja haastatteluiden kesto tuntui hyvältä. Jatkokysymykset toimivat mainiosti 
ja keskustelu siirtyi luontevasti aiheesta toiseen. Esitin tarkentavia lisäkysymyksiä 
silloin kun haastateltava poikkesi mielenkiintoiseen asiaan kysymysteni ulkopuolelle, 
sekä silloin, kun informantilla tutntui olevan vielä lisää sanottavaa siinä tapauksessa, 
että kysymyksen muotoilisi toisin.  
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Haastattelu tuntui parhaalta tiedonkeruumenetelmältä myös käytännössä, sillä 
kyselylomakevastauksissa vastaukset jäivät lähes poikkeuksetta lyhyemmiksi kuin 
haastatteluissa annetut vastaukset, vaikka kysymykset olisivat olleet samoja. Lisäksi 
haastattelussa oli mahdollista kysyä tarkennuksia, ja henkilökohtaisista kokemuksista 
kysyminen ja niistä kertominen tuntui ylipäätään luontevammalta kahdenkeskisessä 
keskustelussa. 
 
Pohdin pitkään Hirsjärvi & Hurmeen neuvoa, jonka mukaan tuttuja ei tulisi haastatella 
(1993: 56), sillä haastateltaviksi tarjoutuneiden joukossa oli muutama minulle tuttu 
ihminen. Tätä neuvoa ei kuitenkaan perusteltu sen kummemmin ja harkinnan jälkeen en 
nähnyt syytä sille, miksi en hyväksyisi haastatteluja. Se olisi tuntunut ennemminkin 
vääristävän aineistoani tässä aiheessa, sillä tunnen suuren määrän live-roolipelejä 
harrastavia ihmisiä. Haastattelupyyntöjä lähettäessäni ja haastatteluja sopiessani en siis 
preferoinut enkä syrjinyt minulle tuttuja ihmisiä, vaan pyrin ainoastaan keräämään 
mahdollisimman monipuolisen aineiston. Mikäli tuttuus on jollain lailla vaikuttanut, 
niin siten, että tuttujen haastateltavien on saattanut olla helpompaa puhua minulle 
avoimesti. Itse en kuitenkaan ole pannut merkille eroa tuttujen ja tuntemattomien 
haastatteluissa. Kaikki tuntuivat puhuvan kokemuksistaan mielellään ja arkailematta. 
 
 
2.3.  Ground Zero -peliraportit 
 
Olin ennalta suunnitellut case studyn tekemistä Ground Zero -pelistä, jonka Jami 
Jokinen ja Jori Virtanen järjestivät Turussa kolmeen eri kertaan eri pelaajilla vuosina 
1998, 1999 ja 2001. Ground Zerossa pelaajat eläytyivät tavallisten yhdysvaltalaisten 
ihmisten kohtaloihin ydinsodan syttyessä vaihtoehtohistorian Yhdysvalloissa 60-
luvulla. Ajatus tuntui entistä sopivammalta, kun ko. pelin tuottamat voimakkaat 
kokemukset tulivat spontaanisti esiin myös kolmessa tekemässäni haastattelussa 
(N78/h7, N74/h16, N76/h18). Yksi haastateltavistani puhui pelistä tehokkaimpana 
sodanvastaisena kannanottona, johon hän on koskaan törmännyt.  
 
Lähetin kaikille kahdellekymmenelle vuoden 2001 peliin osallistuneelle pyynnön saada 
käyttää heidän peliraporttejaan tutkimusmateriaalina. Sain 16 vastausta ja kaikki 
vastanneet suhtautuivat pyyntöön myönteisesti, mutta kaksi heistä ei ollut kirjoittanut 
peliraporttia ja yksi peliraportti oli hävinnyt. Tämä aineisto on ollut olemassa 
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tutkimuksen tekemisestä riippumatta: peliraportit on lähetetty peliä seuranneella viikolla 
pelin sähköpostilistalle. Niiden kohdeyleisö olivat pelinjärjestäjät sekä muut samaan 
peliin osallistuneet pelaajat. Lisäksi käytössäni on muita sähköpostiviestejä tuolta 
sähköpostilistalta, ja nämä viestit sekä tammikuussa 2005 tekemäni 
sähköpostihaastattelu toisen pelinjärjestäjän kanssa täydentävät kuvaa pelistä. Ground 
Zero -peliraportit on numeroitu GZ-1 – GZ-13. 
 
 
2.4.  Analyysimenetelmä 
 
Haastatteluaineiston analyysissa olen käyttänyt aineistolähtöistä sisältöanalyysia Jouni 
Tuomen & Anneli Sarajärven esittelemällä tavalla aloittamalla aineiston 
alkuperäisilmausten pelkistämisestä ja pelkistettyjen ilmausten ryhmittelystä 
kategorioihin, jolloin samansisältöisiä ryhmiä yhdistelemällä on muodostunut 
yläkategorioita (Tuomi & Sarajärvi 2004: 102-103). Kategorioihin ryhmittelyn olen 
tehnyt ennen kaikkea aineistolähtöisesti, mutta etenkin huippukokemuksia 
analysoidessani olen ollut tietoinen mm. Roger Caillois’n pelaamisen mielihyvän 
kategorioista. En kuitenkaan ole halunnut yrittää saada aineistoani sopimaan ennalta 
määriteltyihin kategorioihin, vaan tarkastella sitä peilaten teoreettisia lähestymistapoja 
aineistosta esiin nouseviin jaotteluihin. 
 
Analyysiyksikkönä on ollut yhtä asiaa koskeva lausahdus, joka on voinut olla yksi sana, 
tai useita virkkeitä käsittävä selitys. Haastatteluaiheen monimuotoisuuden vuoksi ei ole 
tarkoituksenmukaista lähteä kvantifioimaan aineistoa analyysiyksikköjä laskemalla. En 
ole kiinnittänyt huomiota niinkään siihen, kuinka monta kertaa jokin asia mainitaan, 
vaan siihen, mitä asioita mainitaan ja miten. Näin ollen ei ole ongelmallista, vaikka 
jotkut haastateltavat antoivat esimerkiksi lukuisia kuvauksia parhaista 
pelikokemuksistaan ja toiset taas kertoivat vain yhden huippukohdan. 
 
Haastatteluissa kerrotuista kokemuksista piirretty ja aineistolainauksin väritetty kuva 
asettuu teoreettiseen viitekehykseen, jonka materiaalina toimivat ensisijaisesti Roger 
Caillois’n kategoriat pelien luokittelusta sekä Mihaly Csikszentmihalyin esittelemä 
optimaalista kokemusta kuvaava flow-teoria.  
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2.5.  Tutkijan rooli 
 
Tutkija on aina läsnä tutkimuksessaan, ja laadulliseen tutkimukseen kuuluu tutkijan 
positiointi suhteessa aiheeseen. Olen itse harrastanut roolipelejä ja live-roolipelaamista 
aktiivisesti vuosina 1995–2000 osallistuen noin 50 live-roolipeliin. Omakohtaisen 
kokemuksen pohjalta tiesin siis itse, mitä live-roolipelaamisessa käytännön tasolla 
tapahtuu. Samalla tiedostin, että oma kokemukseni on vain yksilön kokemus. Tästä 
syystä on ollut erityisen kiinnostavaa syventyä siihen, miten eri tavoin eri ihmiset 
suhtautuvat live-roolipelaamiseen. Vuoden 2000 jälkeen olen seurannut sivusta alaan 
liittyviä keskusteluja, vaikka itse live-roolipelaaminen onkin jäänyt. 
 
Haastattelutilanteessa omasta live-roolipelitaustastani oli hyötyä. Koska olin tavallaan 
jo "sisällä" aiheessa, minun tarvinnut ryhtyä selvittämään perusasioita. 
Haastateltava saattoi puhua minulle tasavertaisena, eivätkä keskustelut jämähtäneet 
perusasioiden selittämiseen. Osa haastatelluista tiesi minun harrastaneen live-
roolipelejä, toiset eivät. Sain osin kokea haastattelut ulkopuolisen tutkijan roolista, 
vaikka toisaalta otin toverillisen roolin, jotta minulle olisi helppo puhua.  
 
Taina Ukkonen on korostanut yhteistyötä ja vuorovaikutusta muisteluaineistoa 
muovaavina tekijöinä. Haastattelu on vuorovaikutustilanne, jossa tutkijan tavoite on 
löytää muistelijan kokemukset ja tulkinnat tietystä aiheesta ja suhteuttaa ne omaan 
esiymmärrykseensä. Muistitietotutkimuksessa muistelijoiden tavoite taas on oman 
historian tuottaminen ja sen näkyväksi ja julkiseksi tekeminen. (Ukkonen 2006: 183) 
Larppikokemuksista kertomisessa haastateltavien tavoitteena voisi kenties nähdä olevan 
oman kokemushistorian sekä oman harrastusmuodon näkyväksi ja julkiseksi 
tekemisestä. Haastattelussa molemmilla osapuolilla on osittain samat tavoitteet: 
haastateltavat kertovat tutkijalle kokemuksistaan lisätäkseen ymmärrystä puheena 
olevasta aiheesta. Näin tutkija ja informantit pyrkivät samaan laadullisen tutkimuksen 
päämäärään.  
 
Kokemuksista kertomisen haastattelutilanteessa voi nähdä myös mahdollisuutena 
itsereflektioon. Larppikokemus on aina henkilökohtainen, mutta koska live-roolipeli on 
luonteeltaan sosiaalinen tapahtuma, kokemuksista puhuminen pelin jälkeen kuuluu 
oleellisesti kokemukseen. Kun erityinen kokemus nostetaan puheenaiheeksi, siihen 
sisältyy aina tulkintaa. Haastattelujen kuluessa haastateltavat pysähtyivät toisinaan 
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miettimään ennen vastaamistaan. He saattoivat myös jäädä pohdiskelemaan puheena 
olevaa aihetta kunnes päätyivät itseään miellyttävään vastaukseen. Yksi haastateltava 
kommentoikin haastattelun päätteeksi, että ” jossain vaiheessa oli semmonen olo että 
toisteltiin samoja, mutta loppuun tuli taas ihan mielenkiintoisia juttuja” (M75/h21). 
Ymmärsin kommentin niin, että myös haastateltava oli kokenut saaneensa jotain irti 
haastattelusta, vaikka minä vain esitin kysymyksiä ja minun näkökulmastani hän itse 
kertoi ne ”mielenkiintoiset jutut”.  
 
Ukkonen toteaa, että hänen mielestään haastattelu saa olla myös kokemusten jakamista: 
keskustelua ja mielipiteiden vaihtoa, kunhan haastattelija ei ole liikaa äänessä (Ukkonen 
2006: 185). Itse olen haastattelutilanteissa pyrkinyt pikemminkin pysyttelemään 
taustalla, Ukkosen kuvauksen mukaisesti eläytyvänä kuuntelijana ja virikkeiden 
antajana. Sen kummempaa ajatustenvaihtoa ei haastattelutilanteissa ole tapahtunut, vaan 
haastateltavat ovat kertoneet vapaasti larppikokemuksistaan kysymyksieni siirtäessä 
keskustelun aiheesta toiseen silloin kun enempää sanottavaa ei ole enää ollut. Toisinaan 
olen kysynyt lisäkysymyksiä, kun on tuntunut siltä, että sanottavaa olisi vielä lisää tai 
esiin on noussut erityisen kiinnostava asia, jota en ole itse tullut ajatelleeksi. 
 
Ukkosen mukaan haastattelutilanteessa kysymyksillä on tärkeä asema työvälineinä, 
joiden avulla pyritään tavoittelemaan muistelijoiden kokemusmaailmaa. Ne ohjaavat 
kerrontaa ja niihin sisältyy aina tietynlaisia taustaoletuksia ja kysyjän esiymmärrystä tai 
muistelijan vastauksista tehtyjä tulkintoja. (Ukkonen 2006: 176, 184-185) 
Haastattelujen kuluessa minusta tuntui, että omasta aiheen esiymmärryksestäni oli 
huomattavaa apua. Mielekkäästi muotoillut kysymykset auttoivat siinä, ettei 
haastatellun tarvinnut pysähtyä miettimään, olenko ymmärtänyt, vaan aiheesta toiseen 
siirryttiin sulavasti. Harrastuksen piiriin kuuluvaa erikoissanastoa ei tarvinnut erikseen 
selittää tai kysellä. Tällaisista tarkennuksista olisi toki voinut saada uutta näkökulmaa 
asioihin, mutta se olisi keskeyttänyt puheena olevan asian, mikä ei tuntunut 
mielekkäältä. 
 
Haastattelut ovat siis kerrontana muistelupuhetta, jonka virikkeinä toimivat tutkijan 
esittämät kysymykset. Vaikka haastatteluja tehdessäni yritinkin häivyttää itseni taustalle 
nostaakseni haastateltavien kokemusten kertomisen etualalle, on selvää, että 
haastatteluaineisto syntyy aina yhteisen prosessin kautta.  
 
18 
Ilmiön esiymmärryksestä omaan kokemukseen perustuvan tiedon pohjalta on ollut apua 
myös aineiston tulkinnassa. Olen pyrkinyt näkemään itsestäänselvyyksien ohi 
tarkastellessani aineistoa rinnan teoreettisten viitekehysten kanssa, minkä seurauksena 
joissain kohdin havaitsin joutuvani  jopa kyseenalaistamaan joitakin harrastajien 
keskuudesta annettuna toisteltuja asioita. Haastatteluaineistooni syventyessäni tuntui 
toisinaan siltä, etteivät haastatellut itsekään ehkä aina osaa pukea sanoiksi sitä, mistä 
pohjimmiltaan on kyse. Haastatellut esimerkiksi kertovat hakevansa kokemuksia, mutta 
eivät välttämättä heti osaa tarkemmin kuvailla, millaista kokemusta haetaan – kunhan 
larppi vain koskettaa jollain tapaa. Eräs pelaaja sanoi odottavansa, että pelissä olisi 
hauskaa – mutta vasta erikseen kysymällä selvisi, mikä sitten tekee pelistä ”hauskan”. 
Kävi myös ilmi, että ahdistava pelikokemus voi olla ”hauska” kokemus. Näiden 
asioiden lähemmän tarkastelun koin erityisen antoisaksi. 
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3.  Uusi ilmaisumuoto 
  
Roolipelit ovat kehittyneet miniatyyrisotapeleistä Yhdysvalloissa 1970-luvun alussa. 
J.R.R. Tolkienin kirjan Taru Sormusten Herrasta innoittamana sotapeleihin lisättiin 
fantasiaelementtejä, kuten taisteluloitsuja ja myyttisiä olentoja, sekä yksittäiset 
pelihahmot, joihin pelaaja saattoi samastua kokonaisten armeijoiden kontrolloimisen 
sijaan. Näitä innovaatioita seuraava askel oli ensimmäinen julkaistu roolipeli, Dungeons 
& Dragons, joka ilmestyi vuonna 1974. (Mackay 2001: 13-15) Pelaajien pelihahmot 
seikkailivat pelinjohtajan sanallisesti kuvailemissa luolastoissa, taistelivat hirviöitä 
vastaan ja keräsivät aarteita. Pelihahmoon eläytyminen, jota nykyään pidetään 
itsestäänselvyytenä ja jopa roolipelaamista määrittelevänä ominaisuutena oli vielä 1970-
luvun lopulla harvinaista (Mason 2004: 3-4).  
 
Sama pätee roolipelaamisen varhaisvuosiin Suomessa. Tänne roolipelaaminen tuli 
vaihto-oppilaiden mukana 1980-luvun alussa, ja Dungeons & Dragons oli Suomessakin 
ensimmäisiä pelattuja pelejä. Alkuaikojen sääntöpainotteinen pelityyli on vuosien 
saatossa muuttunut tarinapainotteisemmaksi. (Pettersson 2005: 72, 86)  
 
Roolipelaaminen on sittemmin saanut monenlaisia muotoja. Uusi ilmaisumuoto on 
valjastettu tarjoamaan erilaisia viihteellisiä kokemuksia fantasiahirviöiden 
kukistamisesta ja taikaesineiden keräämisestä - noppia heitellen ja sääntötaulukoita 
tulkiten - saippuaoopperamaisiin ihmissuhdekiemuroiden setvimiseen tarinankerronnan 
keinoin. Roolipelit voivat olla myös taiteellisesti kunnianhimoisia ja poliittisesti 
kantaaottavia kokemuksia, jotka voivat pysyvästi muuttaa peliin osallistuneiden 
näkemyksiä pelissä käsitellyistä teemoista. Roolipelaaminen tarjoaa tarinallisia 
kokemuksia10 siinä missä muutkin kerronnalliset taidemuodot kuten kirjallisuus ja 
elokuva, mutta roolipelissä fiktiokokemusta11 ei myötäeletä, vaan se koetaan 
henkilökohtaisesti. 
 
                                                
10 Tarinallisella kokemuksella tarkoitan kokemusta, johon sisältyy tarinan seuraaminen. 
Tarina on tässä ymmärrettävä narratologisessa merkityksessä  kertomuksen sisältönä, 
tapahtumarakenteena. Se jäsentyy kronologisesti ja on valikoima tietyille henkilöille 
sattuneita tapahtumia tietyn rajallisen ajanjakson sisällä. Tarina on periaatteessa 
riippumaton esitystavasta ja välineestä. (Ukkonen 2006: 192) 
11 Fiktion voidaan katsoa tarkoittavan kaikkea sepitettyä, keksittyä ja kuviteltua (Laurén 
2010: 438).  
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Live-roolipelaaminen on yksi roolipelaamisen muoto. Live-roolipelit ovat Suomessa 
syntyneet ajatuksesta "elää oikeasti" roolipelien seikkailuita. 1980-luvun loppupuolella 
mielikuvan pohjalta ja vailla selkeää esikuvaa tai mallia toteutetut ensimmäiset live-
roolipelit ovat saaneet täällä omanlaisensa muodon ja kehittyneet eri suuntaan kuin 
vaikkapa Britanniassa tai Yhdysvalloissa.12 Suomalainen larppaaminen on osa 
pohjoismaista roolipelikulttuuria, jossa ajatukset ja ideat ovat kulkeneet maasta toiseen 
innostuneiden harrastajien vuosittaisissa Solmukohta-tapaamisissa vuodesta 1997 
alkaen. Kuitenkin myös eri pohjoismaisissa pelityyleissä on omat painotuksensa, ja 
tämä tutkielma käsittelee suomalaista larppikulttuuria13. 
 
Suomalaiselle live-roolipelikulttuurille on ominaista pelihahmoon eläytymisen 
korostaminen. Pelaajalla on suorastaan velvollisuus eläytyä pelinjohtajan antamaan 
pelihahmoon mahdollisimman hyvin, jotta peliin oletusarvoisesti rakennettu suuri juoni 
toimisi. Ihanteellisessa tapauksessa jokainen pelihahmo olisi kirjoitettu oman tarinansa 
päähenkilöksi ja kaikki pelihahmot liittyvät jollain tapaa pelin "suuriin juoniin". 
(Koljonen 2006: 11)  "Eläytymisvelvollisuuden" myötä live-roolipelistä on tullut ennen 
kaikkea tarinallinen kokemus.  
 
Vaikka harrastajat puhuvatkin live-roolipeleistä tuttavallisesti "peleinä" ja 
larppaamisesta "pelaamisena", kyseessä ei ole peli perinteisessä mielessä14. Live-
                                                
12 1980-luvun lopulla otettiin Suomessa toisistaan tietämättä eri tahoilla live-
roolipelaamisen ensiaskelia. Ajatus roolipelaamisesta livenä on poimittu esimerkiksi 
brittiläisistä tietokonelehdistä, joissa ei kuitenkaan kerrottu, miten pelejä pelataan, ja 
pelisysteemi on kehitetty itse. Elokuva Mazes and Monsters (1982) on toiminut monelle 
inspiraation lähteenä, ja vaikutteita on poimittu myös murhamysteeriseurapeleistä ja 
tietokonerooli- ja seikkailupeleistä. Kaikille ensimmäisille suomalaisille live-
roolipeleille oli yhteistä se,  ettei järjestäjillä ollut selkeää kuvaa siitä, miten live-
roolipelejä muualla maailmassa toteutettiin, sekä idea siitä, että pelattaisiin roolipelien 
seikkailuja ”oikeasti”. (Hopeametsä 2001: 20-22) 
13 Huomautettakoon kuitenkin, ettei rajoja nykypäivänä voi selkeästi vetää, koska 
innokkaimmat harrastajat ja pelinjärjestäjät käyvät muissa maissa pelaamassa, tuovat 
reissuiltaan tuliaisina ideoita, järjestävät yhteispohjoismaisia peliprojekteja ja 
osallistuvat keskusteluihin kansainvälisillä foorumeilla. Pohjoismaisten larppikultturien 
eroista ks. Koljonen 2006 & 2007. 
14 Pelin määritelmiä löytyy lähes yhtä monta kuin aiheesta on kirjoitettu kirjoja. 
Pelitutkimuksessa roolipelit on luokiteltu pelien rajatapauksiksi, koska ne eivät syystä 
tai toisesta sovi hyvin pelin määritelmään (Salen & Zimmerman 2004: 81-82, Juul 
2005: 43). Ei kuitenkaan ole tarpeen yrittää sovittaa live-roolipelejä jonkin valmiin 
pelin määritelmän alle, ellei sitten erikseen haluta selvittää millaisia pelejä live-
roolipelit olisivat peleinä. Tämän tutkielman näkökulman kannalta se ei ole oleellista. 
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roolipelissä ei kilpailla toisten pelaajien kanssa, eikä larppia voi voittaa15. 
Suorituskeskeistä ja "pelillistä" hahmon pelaamista pidetään yleensä huonona 
pelaamisena, sillä se tapahtuu hahmoon eläytymisen kustannuksella. Nykypäivänä, kun 
larppaamisesta voidaan puhua "tulevaisuuden taiteena", jonka mahdollisuudet alkavat 
vasta hahmottua (ks. esim. Pettersson 2005), on kuljettu kauas miniatyyrisotapeleistä. 
Siitä huolimatta larpeissa voidaan yhä nähdä pelinomaisia piirteitä. Näiden piirteiden 
tunnistaminen saattaa valaista jotain olennaista uuden ilmaisumuodon olemuksesta. 
Siksi  tarkastelen live-roolipelaamista erityisesti peli- ja leikkitutkimuksen teorioiden 
puitteissa. 
 
 
3.1.  Taikaympyrän säännöt 
 
Taiteellisesti kunnianhimoiset roolipelien tekijät eivät juuri sääntöjä käytä. 
 
Eloroolipeleissä eli larpeissa ei Pohjoismaissa yleensä ole juuri mitään sääntöjä. Kaikki 
perustuu eläytymiseen. (Ahlroth 2008) 
 
Jussi Ahlrothin roolipelien sääntöjä käsittelevässä artikkelissa Helsingin Sanomien 
kulttuurisivuilla 30.7.2008 esittämä käsitys larppien säännöttömyydestä on yleinen, 
mutta se ei aivan pidä paikkaansa. Kaikella pelaamisella on pelaamista määrittelevät 
säännöt, jotka erottavat pelaamisen normaalin elämän piiristä. Tästä pelin luomasta 
erityisestä paikasta ajassa ja tilassa Katie Salen ja Erik Zimmerman käyttävät Johan 
Huizingan pelin rajojen kuvauksen inspiroimana nimitystä ”taikaympyrä” (magic 
circle). Taikaympyrä on se paikka, jossa peli tapahtuu, ja pelin pelaaminen tarkoittaa 
astumista taikaympyrään tai taikaympyrän luomista kun peli alkaa (Salen & 
Zimmerman 2005: 95). 
 
Taikaympyrä muodostaa uuden todellisuuden, jonka määrittelevät pelin säännöt ja jota 
asuttavat pelaajat. Pelin sisällä esineillä ja tapahtumilla voi olla aivan toisenlaiset 
merkitykset kuin arkimaailmassa. Pelin alettua esimerkiksi lautapelin pieni 
muovinappula onkin pelaaja itse. (Salen & Zimmerman 2005: 96) Larpin 
taikaympyrässä pätevät monenlaiset säännöt, jotka ylläpitävät pelin alussa luotavaa 
todellisuutta. Siinä missä useimpien pelien säännöt ovat selkeästi esillä ja määrittävät 
                                                
15 Harrastajat tosin puhuvat joskus ainakin puoliksi leikillään pelin voittamisesta. Silloin 
kyseessä voi olla esimerkiksi henkilökohtaisten tavoitteiden saavuttaminen ja pelaajan 
tulkinta onnistumisesta voittamisena, ks. tarkemmin luku 4.3.3. 
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pelin voittoehdon, larppien säännöt täydentävät larpin taikaympyrää arjen ulkopuolella 
olevana maailmana, johon pelaaja voi astua sisään.  
 
Sääntöjä on erilaisia. Tavallisesti puhuttaessa larppien säännöistä tarkoitetaan 
konfliktinmallinnukseen luotuja sääntöjä, joiden avulla voidaan toteuttaa pelimaailman 
fyysiset yhteenotot turvallisesti (esimerkiksi miekkataistelut pehmomiekoilla, 
pelihahmo kestää tietyn määrän osumia); pelipaikalle sijoitettuja peliohjeita, joiden 
avulla voidaan muuttaa niitä tosimaailman elementtejä, joita ei muuten saada 
naamioitua pelimaailmaa vastaaviksi (esimerkiksi paperilapusta löytyy tieto maagisesta 
efektistä) ja turvallisuussääntöjä, joiden avulla pelaaja voi tarvittaessa välittää tiedon 
oikeasta hätätilanteesta tai poistua liian ahdistavasta pelitilanteesta.  
 
Larpeissa on lisäksi paljon implisiittisiä sääntöjä, jotka järjestäjät ja pelaajat ovat 
omaksuneet ja joita ei oikeastaan edes ajatella sääntöinä. Kaikki tietävät, että peli 
loppuu tiettyyn sovittuun kellonaikaan tai tietystä pelinjohtajan merkistä; että 
kanssapelaajia ei saa lyödä oikeasti; että pelin aikana hahmon haltuunsa saamat esineet 
pitää yleensä palauttaa omistajilleen pelin lopussa ja niin edelleen. Nämä 
"näkymättömät" säännöt mahdollistavat taikaympyrään astumisen ja tarjoavat 
viitekehyksen pelaajien toimille pelin aikana. Niiden varassa pelimaailma hengittää. 
 
Vaikka mulle kaikkein tyydyttävintä on kyetä tavoittamaan jotain olennaista hahmon 
sisäisestä elämästä, täysin lumoavaa on myös nähdä pelin "heräävän henkiin" 
ympärillään! Lähtötilanteessa on arkinen ympäristö, kasa pelaajia, sääntöjen ja faktojen 
kertausta, hektistä valmistelua, pukeutumista ja proppausta - ja kun peli on alkanut, 
jossain vaiheessa sitä yllättäen huomaa olevansa osa väreilevää, värikästä, aidon oloista 
maailmaa, joka elää, toimii ja hengittää. Se on taianomaista. Se tekee vaikutuksen joka 
kerta. (N74/k82) 
 
Larpin taikaympyrä on fiktionaalinen maailma, joka pelin alkaessa ”herää henkiin” ja 
jonka ylläpitämiseen ja luomiseen jokainen peliin osallistuja osallistuu toimimalla 
pelimaailmassa. Jesper Juul on huomauttanut, että pelien tila (space) on yhdistelmä 
sääntöjä ja fiktiota: videopelin pelikenttä (level design) voi edustaa fiktionaalista 
maailmaa ja samaan aikaan määrittää, mitä pelaaja voi ja ei voi tehdä (Juul 2005: 163). 
Live-roolipeli toimii samalla tavoin. Larpin fiktionaalinen maailma muodostuu 
fyysisestä ympäristöstä, pelaajien mielikuvituksesta ja säännöistä, jotka tukevat 
mielikuvitusta niissä kohdin, missä fiktiivinen maailma eroaa todellisesta. Juul 
huomauttaa, että on merkittävä ero fiktiivisen maailman kuvauksen sekä sen välillä, 
millaiseksi fiktiivinen maailma kuvitellaan, sillä kaikki fiktiiviset maailmat ovat 
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keskeneräisiä. (Juul 2005: 122) Larpissa pelaajat ovat saaneet pelin järjestäjiltä 
kuvauksen fiktiivisestä maailmasta ennen pelin alkua joko kirjoitetussa muodossa tai 
suullisesti selostettuna. Varsinaisen pelitapahtuman aikana jokainen osallistuja rakentaa 
maailmaan lisää yksityiskohtia toimimalla tässä maailmassa mielikuvituksessaan 
pelimaailmasta luomansa kuvan mukaisesti. Markus Montola kuvaa tätä ilmiötä 
diegesisten16 rakentamiseksi interaktiossa. Montolan mukaan jokainen roolipelin 
osallistuja rakentaa diegesistään pelatessaan ja roolipelaaminen on näiden diegesisten 
välistä interaktiota. (Montola 2003: 80-81) 
 
Jotkut säännöt eivät niinkään tue pelin sisäistä fiktiota, vaan niiden tarkoitus on pitää 
pelitilanne kasassa ja pelaajat pelin rajojen sisäpuolella. Pelaaja voi joutua tekemään 
pelihahmonsa kannalta epäloogisia valintoja, ettei joutuisi poistumaan pelistä:  
 
Monessa pelissä vaikka pelipaikka on vähän liian rajoittunut siihen, mikä olis se 
kirjoitettu tilanne. Esim. hahmot ei pääse pois, tai se on pelaajille hankalaa, ei voi lähtee 
kotiin koska se on käytännössä että kävelet pois pelialueelta ja sitten oot ulkona pelistä, 
ei voi jatkaa hahmona mennäkseen jonnekin, kun ihan siihen kiinteeseen yhteen taloon 
tai huoneistoon… tämmöset, nää on riskissä et sen takia joutuu tekeen vähän tyhmiä 
päätöksiä kun peli niinku loppuu siihen, se on helposti latistava pelikokemus, jos joutuu 
käymään pelin ulkopuolella, seisomassa rappukäytävässä, kun hahmo käy jossain 
muualla, mikä ei enää kuulu pelialueeseen. Vaikka siihen peliin palaa ja vaikka sen 
jollain tavalla pelaa, mut se ei oo sitä samaa peliä, se muuttuu semmoseks.. ei tehdyksi, 
vaa kuvailluksi pelaamiseksi. (M75/h14: 4-5) 
 
Pelistä poistuminen latistaa pelikokemuksen, sillä näissä tilanteissa pelihahmona 
toimiminen muuttuu hahmon toiminnan kuvailuksi. Näin itse kokeminen vaihtuu 
kerronnaksi eikä siten tunnu enää yhtä henkilökohtaiselta. Pelissä voi tulla eteen myös 
tilanteita, joissa pelaaja joutuu pelaamaan hahmoaan hahmon luonteen vastaisella 
tavalla larpin sisäisten "sosiaalisten larpsääntöjen" vuoksi: 
  
Mietin just sellasta larppia että alkaa semmosella tilanteella että John Woo -leffoissa 
kaikki tähtää toisiaan ja kukaan ei tiedä mitä tässä tehdä ja kukaan ei haluais kuolla, 
niin siitä tilanteesta aloittaa sen hetken pelaamaan, ja se loppuu niinku siinä ja on 
kaikkia muitakin juonenkäänteitä. Ettei ois mitään rajoitteita, että vois toimia oikein 
ettei mitkään larpin yleiset säännöt estäis pelaamista, että vois tehdä niinku hahmo 
tekee. Se on hyvä asia. Sais tehdä sen, ettei tämmöset sosiaaliset larpsäännöt estäis 
tekemästä, sais kaks minuuttia pelin alusta mennä ja viiltää kurkun auki jos hahmo on 
semmonen, joku salamurhaaja, niin en mä rupeis venaamaan siinä. (M85/h1: 5) 
                                                
16 Elokuvatieteestä lainattu ja sovellettu termi diegesis tarkoittaa fiktiivistä maailmaa tai 
totuutta siitä, mitä fiktiivisessä maailmassa on olemassa. Diegesis sisältää kaiken mitä 
tiedämme maailmasta. Diegeettistä materialistista todellisuutta koskevien tosiseikkojen 
lisäksi se sisältää havaitun historian, odotuksia tulevaisuudesta, piilotettua tietoa sekä 
salaisia tunteita. (Montola 2003: 80-81) 
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Toisen pelaajan hahmon tappaminen pelin alussahan tarkoittaisi sitä, ettei ko. hahmon 
pelaaja voisi jatkaa peliä. Kyse on kohteliaisuudesta ja yhteisestä leikistä, jossa kaikkien 
osallistujien on oltava mukana tai se ei voi toimia. Sosiaalisiin sääntöihin kuuluu myös 
ns. roolipelisopimus, jonka mukaan pelaajan pelihahmon perusteella ei saisi tehdä 
oletuksia pelaajan persoonasta (Sihvonen 1998: 7). Tämä ihanne ei käytännössä aina 
toimi, mutta ajatus siitä tarvitaan, jotta pelaaja voi huoletta lähteä peliin olemaan jotain 
aivan muuta kuin itse on, pelkäämättä että häneen suhtaudutaan pelin jälkeen sen 
mukaan, miten hänen pelihahmonsa käyttäytyi pelissä.  
 
Säännöt ovat se liima, jolla fiktiivinen maailma liimataan tosimaailman päälle: ilman 
niitä ei olisi peliä. Säännöt määrittelevät fiktiivisen maailman rajat ja sen toimintaa: 
larpin fiktiivistä maailmaa pidetään yllä ja luodaan sääntöjen puitteissa. Sääntöjä 
tarvitaan tosimaailman ja pelimaailman välisen rajapinnan lisäksi myös pelaajan ja 
pelihahmon roolien selkeyttämiseen, jotta pelaajan on mahdollista astua fiktiiviseen 
maailmaan fiktiivisen hahmon saappaissa eikä omana itsenään. Säännöt määrittelevät, 
mitä pelaajalla olevia tietoja ja taitoja pelihahmo saa hyödyntää pelissä ja miten 
pelaajalta puuttuvia pelihahmon taitoja ja tietoja voidaan käyttää pelissä.  
 
Lisäksi sääntöjen tapaan toimivat yleisesti hyväksytyt mutta usein ääneenlausumattomat 
käsitykset siitä, mikä on hyvää tai huonoa pelaamista. Vaikka live-roolipelissä säännöt 
yritetään usein minimoida jottei niiden miettiminen häiritsisi eläytymistä, säännöt ovat 
välttämättömiä sille, että pelin tarjoamaan fiktioon on ylipäätään mahdollista eläytyä. 
Pelitilanne ei tunnu epäaidommalta sen vuoksi, että pelaaja on tietoinen säännöistä, 
fiktiosta ja tilanteessa läsnä olevista erityisistä rooleista, vaan nämä tasot voivat itse 
asiassa tukea kokemuksen uskottavuutta:  
 
Tavallaan sitä vois verrata illalliseen sukulaisten kanssa, siellä on kans tietyt roolit mitä 
pelataan ja tietyt säännöt mitä noudatetaan, ja kylhän siinä tilanteessa tietää, että täs nyt 
mennään sääntöjen mukaan pelataan, ja et tää nyt on vähän feikkiä et on tiettyjä asioita 
mistä ei voi puhua. Ja se voi silti olla tosi kivaa! [nauraa] Et samalla tavalla, siellä sä 
voit unohtaa et meillä on nää tietyt säännöt joiden mukaan pitää toimia, on maailma 
tänkin illallispöydän ulkopuolella, niin samaan tapaan [live-]roolipelissä voi kokea että 
vaikka jollain tasolla on tietoinen fiktion läsnäolosta, niin kun asiat tukee toisiaan niin 
hyvin, niin sen unohtaa ja nauttii vaan siitä että eläytyy tai kärsii tai mikä se onkaan. [---
] Ja ei se peli oo juurikaan epäaidompaa ku lääkärillä käymisen kokemus, koska 
sielläkin on samanlaiset säännöt. (M76/h18: 10) 
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3.2.  Pelaaja hahmon saappaissa 
 
[S]e että se jollain tavalla vavahduttaa mua, pelaajana, siellä hahmon takana. Ne on ne 
mitkä jää mieleen. (N74/h17: 7) 
 
Live-roolipelin fiktiiviseen maailmaan astutaan aina pelihahmon kautta. Pelihahmo on 
fiktiivinen henkilöhahmo, jonka idean pelin kirjoittaja on luonut kirjoittaessaan 
hahmolle taustatarinan, luonteen ja tavoitteita sekä määritellessään, miten pelihahmo 
liittyy peliin suunniteltuihin tapahtumiin ja muihin pelihahmoihin. Pelaaja pukee 
saamansa fiktiivisen hahmon ylleen ja pelin alettua pelihahmo - pelaajan pelaamana - 
herää henkiin. 
 
Pelin fiktiivinen maailma sijaitsee fyysisesti arkitodellisuudessa, ja siinä missä pelin 
aikana kuninkaan linnaa esittävä nuorisotalo on linnan lisäksi samaan aikaan edelleen 
myös nuorisotalo, myös pelaaja omana itsenään on läsnä pelimaailmassa, pelaamassa 
peliä. Näiden pelitilanteessa läsnä olevien eri roolien selkiyttämiseksi Gary Alan Fine 
(1983/2002) on pöytäroolipelaamista käsittelevässä etnografisessa tutkimuksessaan 
menestyksekkäästi hyödyntänyt Erving Goffmanin (1974) kehysanalyysiä. 
Kehysanalyysissä on kyse kokemuksen järjestymisen tarkastelusta ja kehys on käsite, 
joka viittaa vuorovaikutustilanteen säännöt määrittävään merkitysulottuvuuteen. Kehys 
on tilanteen konteksti, tausta; tulkintarakenne, jonka avulla ko. tilanteessa tapahtuva 
toiminta näyttäytyy mielekkäänä. Ensisijainen viitekehys on se, jonka puitteissa tilanne 
luonnostaan tulkitaan. Sosiaalisessa tilanteessa vaihtelemme jatkuvasti erilaisten 
tulkintakehysten välillä. Fine erottaa roolipelitilanteessa kolme läsnäolevaa pääasiallista 
merkitystasoa: ensisijainen viitekehys, pelaamisen kehys ja fantasian kehys. (Fine 
1983/2002: 181-183, 186) Nän pelitilanteessa pelin osallistujalla17 on kolme 
päällekkäistä roolia. Hän on samanaikaisesti oma itsensä sosiaalisessa tilanteessa, hän 
on pelaaja pelaamassa peliä ja hän on myös pelihahmo pelin fiktiivisessä maailmassa.  
 
Fine täydentää Goffmanin teoriaa valaisemaan paremmin roolipelejä kiinnittämällä 
erityistä huomiota kehysten pysyvyyteen ja toisaalta tietoisuuteen eri kehysten välillä. 
Tietoisuudessa kehysten välillä on kyse on siitä, että jokainen viitekehys sisältää omat 
                                                
17 Koska en tässä käsittele tarkemmin pelaajuutta sinällään, käytän jatkossakin 
luettavuussyistä termiä "pelaaja" sen arkikielisessä merkityksessä tarkoittaen peliin 
osallistuvaa ihmistä, joka on samaan aikaan henkilö että pelaaja. Silloin, kun kyse on 
nimenomaan pelaaja-kehyksestä, tämä käy ilmi asiayhteydestä. 
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merkityssisältönsä, jotka eivät välttämättä ole yhteiset eri tasoilla. Pelihahmoilla on 
tietoja ja taitoja, joita pelaajalla ei ole. Roolipelissä pelaaja voi pelata hahmoa, joka on 
erikoistunut alalle, jolta pelaajalla ei ole omaa kokemusta tai tietämystä. Pelaaja pääsee 
käyttämään näitä pelaajalta puuttuvia pelihahmon tietoja ja taitoja pelimekaniikan 
avustuksella. Toisaalta pelaajalla taas on tietoja ja taitoja, joita hänen pelihahmollaan ei 
ole, eikä pelihahmon periaatteessa tulisi olla tietoinen kuin fiktion sisäisestä 
informaatiosta. Tästä johtuen on kuitenkin mahdollista, että pelihahmo fiktiivisessä 
maailmassa päättää tehdä jotain siksi, että hahmon pelaaja sattuu tietämään jotain, mitä 
hahmon ei pitäisi tietää. Pöytäroolipelissä tämä saattaa ilmetä vaikkapa niin, että kun 
pelaaja kuulee, että muut pelihahmot päätyvät kiinnostavaan tilanteeseen, hän päättää, 
että hänen hahmonsa menee paikalle riippumatta siitä, onko pelihahmolla mitään tietoa 
siitä, että jotain kiinnostavaa olisi tekeillä. (Fine 1983/2002: 183, 186-192) Live-
roolipelissä nämä tilanteet ovat niitä, joissa pelaaja esimerkiksi päättää pelihahmonsa 
pysyttelevän paikan päällä siitä syystä, että pelin tapahtumat nyt sattumat olemaan 
siellä. Fiktion sisäisesti saattaisi olla loogisempaa lähteä pois, mutta se tarkoittaisi sitä, 
että joutuisi lähtemään ulos pelistä.  
 
Live-roolipeli toimii hieman eri tavalla kuin pöytäroolipeli: pelin alettua pelaajan on 
tarkoitus ulkoisesti näyttää ja vaikuttaa pelihahmoltaan pelin loppuun asti, jotta 
yhteinen fiktio voi toimia. Pelin aikana pelaaja mielessään kuitenkin jatkuvasti sukkuloi 
toimijana eri kehysten puitteissa vaihdellen tasolta toiselle. Pöytäroolipelissä tämä 
kehysten vaihto tapahtuu ulkoisesti selkeämmin, sillä fiktiivistä maailmaa luodaan 
sanallisen kuvailun kautta, joka voidaan ajallisena jatkumona nähdä selvemmin 
lineaarisena. Siinä kehysten vaihdot näkyvät puheessa. Larpissa eri kehykset ovat läsnä 
ikään kuin kerroksittain. Pinnalle näytetään vain pelihahmon taso: tavoitteena on, että 
kaikki puhe on pelihahmon puhetta. Kaikki muu puhe on off-game, pelin ulkopuolista, 
ja latistaa rakennetun tunnelman olipa kyse sitten sääntöteknisten asioiden selvittelystä 
tai juttelemista peliin liittymättömistä asioista. Eri kehyksistä ollaan kuitenkin tietoisia 
läpi pelin: siitä huolimatta, että tavoitteena on mahdollisimman täydellinen hahmoon 
eläytyminen sekä ajatteleminen ja toimiminen ensisijaisesti pelihahmon kehyksestä 
käsin, pelaaja on koko ajan tietoinen säännöistä ja siitä, että kaikki on vain peliä. Silti 
pelaaja voi hetkittäin unohtaa pelaamisen tason ja antaa pelin viedä mukanaan. 
Tällöinkin pelaaja näiden hetkien väleissä palaa pelaajan viitekehykseen: 
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Sitä unohtaa itsensä - oikeesti - sillä tavalla unohtaa ittensä ja pelaavansa. Sitä vaan 
lähtee toimimaan ja reagoimaan sinä hahmona. Ja se on musta ällistyttävää. Joka kerran 
kun sitä tapahtuu, se on tosi ällistyttävää. Vaan että aaa, it's a kind of magic! [nauraa] Ja 
sit jossain vaiheessa saattaa tulla suvantokohta, et sitä tavallaan ehkä palaa vähäks aikaa 
pelaajan, onko nälkä, onko väsy, pitäiskö käydä vessassa -tyylisen jutun. Mutta when it 
takes you, it really does. Silloin kun se toimii, se todella vie mukanaan. Ja se on musta 
aivan täydellisen ällistyttävää. Mä en usko että sitä pystyy esimerkiks näyttämöllä 
saavuttaan. Mä en usko, et vaikka ois kuinka stanislawskilainen näyttelijä tahansa, mä 
en usko et kun se tekee 30. kertaa samaa juttua uudestaan, et se pystyy olemaan siinä 
siis täysin sisällä. Et ehkä se johtuu siitä, et toi on uniikkia, se tehdään vaan kerran. Et 
se yksi tietty tilanne tulee vaan kerran. (N74/h17: 18-19) 
 
Pelin aikana siirrytään jatkuvasti kehyksestä toiseen. Pelaaja saattaa joutua rajoittamaan 
pelihahmonsa toimia pelimaailman fiktion ulkopuolisen tiedon vuoksi. Esimerkiksi 
pelihahmolla on yliluonnollinen kyky olla tuntematta kylmää, mutta pelaajalla on liian 
kylmä, jotta hän voisi pysytellä ulkona, tai pelaajan täytyy lähteä pelistä suunniteltua 
aikaisemmin, ja siksi hänen on keksittävä pelihahmolleen syy poistua paikalta. Toisaalta 
sääntöjen käyttäminen vaikkapa väkivaltaisia kohtauksia pelattaessa liu’uttaa pois 
pelihahmon sisäisestä maailmasta pelaajan kehyksestä käsin toimimiseen. Erilaisia 
tilanteita voisi luetella loputtomiin, mutta olennaista on hahmottaa, että pelin aikana 
pelaaja toimii useissa eri viitekehyksissä vuorotellen, vaikka ulkopuoliselle katselijalle 
näyttäisikin siltä, että kyseessä on vain elävä fantasian maailma. Pelihahmoksi 
eläytymisen hetkien pituus riippuu monista seikoista, mutta onnistuneimmissakaan 
tapauksissa kyse ei ole koko pelin kestävästä ainoastaan pelihahmona elämisestä. 
 
Finen jaottelu pelitilanteen pääasiallisiin kehyksiin piirtää näkyviin monisyiset tasot 
ulkoisesti yksinkertaisemmalta näyttävästä kokemuksesta. Eri tulkintakehysten 
puitteissa pelistä voi myös saada irti erilaisia asioita, mikä taas liittyy siihen, millaisin 
eri tavoin pelaaja voi nauttia pelitilanteesta. 
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3.3.  Pelaamisen mielihyvä 
 
Roger Caillois on tutkinut pelaamista (play18) toimintana, joka on vapaaehtoista, 
erillistä, ennakoimatonta ja tuottamatonta, mutta kuitenkin sääntöjen mukaista ja 
kuvitteellista (make-believe) (Caillois 1958/2001: 9-10). Caillois jakaa pelit neljään 
kategoriaan sen mukaan, millainen pelaajan asenne on peliä kohtaan. Näistä 
kategorioista käy ilmi erilaisten pelien luonne ja ne auttavat ymmärtämään, minkä 
elementin vuoksi pelaajat nauttivat pelistä. Agôn on halu voittaa omilla ansioillaan 
kilpailussa, jossa on selkeät säännöt, alea on tuuripeliä, mimicry simulaatiota ja halua 
omaksua outo persoonallisuus, ilinx huimauksen tunteen tavoittelua. (Caillois 
1958/2001: 11-12, 44) 
 
Agôn-asenteessa pelaaja luottaa vain itseensä ja omiin ponnisteluihinsa; alea-asenne on 
antautumista oman hallinnan ulkopuolisille voimille, luottamusta kaikkeen muuhun 
paitsi itseensä; mimicry on itsensä kuvittelemista joksikin toiseksi, kuvitteellisen 
universumin luomista, ja ilinx-suhtautumisessa pelaaja toteuttaa haluaan järkyttää 
hetkellisesti fyysistä tasapainoaan ja paeta normaalin havaitsemisen tyranniaa. Ilinx-
asenne yllyttää pelaajaa hylkäämään omantuntonsa. (Caillois 1958/2001: 44) 
 
Caillois'n näkökulma kunkin pelin luonteesta on joustamaton. Vaikka peli voikin kuulua 
useisiin kategorioihin, on tiettyjä kategorioita, joita Caillois pitää yhteensopimattomina: 
esimerkiksi mikään peli ei voi kuulua sekä agônin että ilinxin piiriin, tai sekä alean että 
mimicryn piiriin (Caillois 1958/2001: 72-73). Caillois'n mukaan kuvitteleminen ja 
                                                
18 Voitaisiin kääntää myös "leikki". Ranskankielinen alkuteos Les jeux et les hommes 
(1958), kuten lukemani englanninkielinen käännöskin, on kirjoitettu kielellä, jossa 
samaa verbiä – englannin “play”, ranskan “jouer”, myös saksan “spielen” – käytetään 
niin leikkimisestä, pelaamisesta kuin roolin esittämisestä tai musiikki-instrumentin 
soittamisestakin. Caillois'n ja “kulttuurin leikkiainesta” (Spielelements der Kultur) 
käsitelleen Johan Huizingan tutkimuksia käytetään usein leikki- ja pelitutkimuksessa. 
Tutkimuskohteesta riippuen puhutaan esimerkiksi "Caillois'in leikin määritelmästä ja 
leikkien luokituksesta” (Kalliala 1999: 35). Suomennos ei sinänsä ole väärin, sillä 
suomen kielessä ei ole yhtä sopivaa käännöstä näiden kirjoittajien käsittelemälle 
ilmiölle. Yhtälailla pelitutkimuksessa voidaan puhua samasta luokittelusta pelien 
luokituksena. "Leikki" tai "peli" rajaa vain yhden osan kirjoittajien tutkiskelemasta 
ilmiöstä. Siinä missä Kalliala tutkimuksensa aiheen kannalta mielekkäästi suomentaa 
Caillois'n “jeux” leikeiksi, olen itse valinnut käyttää sanaa "pelit", minkä voi nähdä 
olevan aivan yhtä oikein tai väärin. Kannattaa kuitenkin muistaa, että Caillois'n teoria 
käsittää laajemman alueen kulttuuria kuin vain leikkimisen ja pelaamisen. Tästä johtuen 
teorian valossa voi ongelmitta tarkastella live-roolipelaamista myös ottamatta kantaa 
siihen, ovatko larpit jonkin määritelmän mukaan pelejä vai eivät. 
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arpaonnen armoille heittäytyminen sulkevat toisensa pois. Ne ovat perinteisen 
roolipelaamisen tärkeimmät rakennusaineet: nopanheittojen perusteella määräytyy se, 
onnistuuko pelihahmo yrityksissään tehdä jokin pelaajan kuvailema teko. Merja 
Leppälahti on todennut, että roolipeleistä voidaan löytää Caillois'n kaikki neljä 
kategoriaa (Leppälahti 2002: 14).  
 
Larppien erityispiirre on, että vaikka niissä aina on kyse mimicryn tarjoamasta 
viehätyksestä omaksua jonkun toisen rooli, kaikki muut asenteet voivat olla läsnä 
(mutta eivät välttämättä ole) erilaisina yhdistelminä, eikä pelkästään erityyppisissä 
peleissä, vaan myös eri pelaajille yhdessä ja samassa pelissä. Caillois'n käsittelemissä 
esimerkeissä tietyn pelin pelaaminen sisältää välttämättä tietyn asenteen: asenteet ovat 
kiinteästi pelien ominaisuuksia. Larpissa tilanne on erilainen. Larppi voi sisältää 
valikoiman peliin osallistumisen asenteita eri tavoin kullekin pelaajalle. Tämä larppien 
monimuotoisuus, niiden kyky samaan aikaan sisältää mikä tahansa tai kaikki Caillois'n 
identifioimista pelaamisen asenteista, saattaa osaltaan selittää larppien viehätystä.  
 
Live-roolipelissä pelaajat määrittelevät fiktionaalista maailmaa toimimalla siinä. 
Vastaavalla tavalla he samalla määrittelevät pelin luonnetta odotuksillaan ja 
asenteillaan. Peliä voi pelata tavoitteenaan voittaa tavalla tai toisella, tai pelaaja voi 
yrittää parhaansa mukaan ymmärtää pelihahmonsa ajattelutapaa ja pelkästään heittäytyä 
pelin fiktioon ja kohtalon armoille.  
 
Asenteet eivät ole vain pelien ominaisuuksia, ne voidaan nähdä myös pelaajien 
ominaisuuksina. Roolipeliharrastajat ovat itse kokeneet hyödylliseksi internetissä 
käytyjen roolipeliteoriakeskustelujen yhteydessä John H. Kimin esittämän 
pelaajatyyppien kolmijaottelun dramatist - gamist – simulationist. Jaottelussa on kyse 
siitä, että pelaajat edustavat tiettyä pelaajatyyppiä, koska he nauttivat pelissä tietyistä 
asioista ja pelaavat aina sen mukaisesti. Jaottelun mukaan eri tyyppiset pelaajat tekevät 
valintoja sen mukaan, mikä tuottaa tyydyttävimmän tuloksen pelaamisen, hahmoon 
eläytymisen tai tarinan draaman kautta.19 On tärkeää tiedostaa, että eri ihmiset voivat 
hakea samasta pelistä eri asioita, mutta sinänsä yksittäisen pelaajien luokitteleminen 
tietyn aspektin kautta ei tässä tutkielmassa antaisi mitään lisäinformaatiota. En siis 
tämän tarkemmin paneudu pelaajatyyppien käsittelyyn, vaikka niitäkin voisi 
aineistostani etsiä. Lisäksi sama pelaaja voi suhtautua erilaisella asenteella eri peleihin, 
                                                
19 Kim 1998 
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joten kyseessä ei Caillois’n kategorioiden tapaan muuttumaton pelaajan ominaisuus, 
vaan itse valittu asenne: 
 
Sit jos lähtee suorittamaan johonki peliin, toteuttamaan niitä tavoitteita joita on annettu, 
silloin usein tätä tekee eläytymisen kustannuksella. Vaikka hitaasti liikkuva vanha 
hahmo, jos sillä on tavoitteena kulkee paljon niin se rupee suorittavassa pelissä kulkeen 
yhtä nopeesti ku minä siviilissä.  Paljon pelityylistä kiinni. Tässähän tulee hieno 
aasinsilta, että usein eläytyvissä peleissä se kokemus on jälkeenpäin vahvempi. 
Suorittavassa tavassa tulee heti pelin jälkeen suorittava olo et hei, mä voitin tän pelin. 
Ne eläytyvät jutut jää elämään iltatarinoiksi peliporukan legendoihin. (M75/h21: 4-5) 
 
Tutkimuksen kohteena on nyt kuitenkin ennen kaikkea pelikokemus, ja sen 
ymmärtämisessä Mihaly Csikszentmihalyin optimaalista kokemusta kuvaava flow-
käsite osoittautuu hyödylliseksi. Käsittelen sitä seuraavassa luvussa. 
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4.  Arjen rajat ylittäviä kokemuksia 
 
Kyselylomakkeeni kysymykseen "Mitä haet live-roolipeleistä?" vastattiin usein listalla 
erilaisia asioita. Nähdäkseni, mitä kaikkea live-roolipeli voi tarjota, poimin kaikki 
yksittäiset mainitut asiat ja luokittelin ne. Seuraavasta listasta käy ilmi, monessako 
kyselyvastauksessa ko. kategoriaan liittyvä asia mainittiin. 
 
Kokemuksia   30 
Ystävien tapaamista, uusia ihmisiä   24  
Tunnelmaa, tunteita, draamaa, hienoja hetkiä   23 
Eskapismia, rentoutumista, irtiottoa arjesta, että saa hetken olla joku muu   23 
Hauskanpitoa, viihdettä, ajanviettoa   23 
Uusia näkökulmia, oppimista   17 
Elämyksiä   16 
Eläytymistä, hahmoon eläytymistä, eläytymiskokemuksia   12 
Pääsee kokemaan asioita joita ei muuten   11 
Haasteita, omia rajojani   7 
Rooliasujen tekemistä   4 
 
Useimmat mainitsivat vain “kokemuksia”. Tämän kategorian maininnoissa kokemuksia 
kuvailtiin korkeintaan adjektiiveilla: hyviä, uudenlaisia, kiinnostavia, mieleenpainuvia, 
hienoja. Kokemukset jostain tarkemmin määritellystä asiasta on luokiteltu muihin, 
asianmukaisiin kategorioihin. Sama koskee elämyksiä, tosin näissä maininnoissa ei 
lisäilty adjektiiveja. Tässä tutkielmassa katson elämysten olevan vaikuttavia 
kokemuksia, jotka sisältyvät kokemusten luokkaan. Kyselyvastauksissa sama ihminen 
on kuitenkin saattanut käyttää molempia sanoja, joten olen tässä listassa erottanut 
elämysmaininnat omaksi ryhmäkseen. 
 
Peleistä haetaan ainutlaatuista tunnelmaa, hyviä fiiliksiä, suuria tunteita, ääritunteita, 
fiilistelyä ja jännitystä20. Niissä tavataan ystäviä ja tutustutaan uusiin ihmisiin. 
Eskapismi mainittiin positiivisessa mielessä, kuten kaikki muukin tässä kategoriassa, 
arjesta irrottautuminen ja rentoutuminen unohtamalla itsensä, ja se, että pelin ajan saa 
olla joku toinen kuin oikeasti on21.  
 
Pelaaminen voi olla hauskanpitoa, hupia, hauskoja hetkiä, mukavaa ajanviettoa ja 
viihdettä, mutta se voi myös avata uudenlaisia näkökantoja, tarjota mahdollisuuden 
                                                
20 M88/k8; M78/k12; N78/k40; N79/k5; N85/k24; N81/k31 
21 N74/k82; N82/k20; N87/k2; N89/k83; N80/k58 
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”itsensä kehittämiseen roolihahmonsa kautta asioita peilaten”, oppien ”näkemään 
maailmaa toisenlaisin silmin”, mikä taas ”auttaa ymmärtämään erilaisia ihmisiä ja 
luonteita”22.  
 
Hahmoon eläytyminen, eläytyminen ja eläytymiskokemukset mainittiin joissain 
vastauksissa vielä erikseen. Pelissä pääsee mukaan tilanteisiin, joihin ei muuten 
päätyisi; pääsee tekemään ja kokemaan asioita, jotka normaalissa elämässä olisivat 
mahdottomia, joita ei todellisuudessa edes haluaisi itse kokea tai joita ei oikeasti ikinä 
tekisi tuntematta häpeää23. Larpeista voi etsiä myös haasteita, omia rajoja, joita toivoisi 
voivansa ylittää, ja se tarjoaa mahdollisuuden tehdä erilaisia rooliasuja - voi päästä jopa 
tekemään vaikutuksen käsityötaidoillaan24.25 
 
Haastatteluissa syvennyin tarkemmin selvittämään, millaisia ovat nämä kokemukset, 
joita peleistä haetaan. Laadullisessa tutkimuksessa pyritään aina menemään havaintojen 
"taakse", eikä asioita oteta sellaisina kuin miltä ne näyttävät (Alasuutari 2001: 81). Kun 
kyselyvastauksissa  larpeista ilmoitettiin haettavan “kokemuksia”, “elämyksiä” ja 
“hauskanpitoa”, jäin miettimään, mitä se oikeastaan tarkoittaa. Millaisia kokemuksia ja 
elämyksiä haetaan – ja saadaan?  
 
Haastatteluista käykin ilmi, että pelissä voi olla tosi kivaa vaikka – tai ehkä juuri siksi, 
että – kokemus olisikin jollain tapaa ahdistava: 
 
                                                
22 N87/k2; M83/k25; N87/k55; M58/k77; M79/k19; M88/k33; N88/k49; M82/k60; 
N86/k71 
23 N81/k48; N83/k36; N73/k32; N86/k72 
24 N87/k59; M83/k25 ja N82/k20; N82/k20; N81/k7 
25 Listasta puuttuvat vain kerran tai kaksi mainitut asiat. Vastaajista jotkut hakevat 
larpeista myös seikkailua (N85/k24), onnistumisen tunnetta (N87/k63, N75/k50, 
(N85/k64)), itseluottamusta (N88/k66), ehkä myös hyväksymisen elämyksiä (N75/k50), 
tapahtumia (N85/k64), vapautta (N88/k66), mielikuvitusta (N88/k3), tarinoita 
(M74/k53), tarinassa elämistä (N78/k21). Yhden pelaajan mielestä myös mekaniikan 
pelaaminen on hauskaa (M80/k9), yksi hakee ratkaistavia "pähkinöitä" (N80/k58). 
Näyttelemistä (N87/k62), esiintymiskokemusta (N87/k85), hyvää hahmojen välistä 
pelaamista (M78/k76), miekkailua (N71/k45), sitä, että saa käyttää jotakin rekvisiittaa 
ilman että kukaan katsoo pitkään (N89/k84), sitä, että saa nähdä pelin heräävän henkiin 
ympärillään (N74/k82). Yksi vastaaja nauttii pelin kirjoittajana ennen kaikkea siitä 
prosessista, jossa visio alkaa saada muodon ja herää eloon valmiina tuotoksena 
(M76/k1). "Taidetta ja hauskanpitoa. Itseilmaisua ja terapiaa. Postmodernia 
identiteettipeliä ja vastakulttuurista karnevalisaatiota. Rituaalia ja vallankumousta." 
(M76/k88) 
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Ehkä oon ihastunu näihin menetyskohtauksiin, oli semmonen hahmo joka oli kuullut et 
sen puoliso oli saanut HIVin ja ilmeisesti tartuttanut hänet, ja se oli häijyyspäissään 
torpedoinut jarrut et se mies oli kuollut onnettomuudessa ja kaikki sitä kauheesti sääli, 
ja tää tietysti huolehti vaan siitä et sillä oli aids, ei sitä se kuollut äijä haitannut! 
[nauraa] Pelissä ollut surkeena ja kauhee angstaaminen, siinä kävi pelinjohto 
taputtelemassa et ei sun tartte koko peliä, ja ite oli vaan et eiku, mulla on tosi KIVAA, 
tosi ihanaa [---] (N73/h12: 4) 
 
 “Hauskuus” voi myös olla jotain, mitä sanotaan yritettäessä kuvata toivottua 
kokemusta, vaikka pohjimmiltaan kyse on aivan tietyistä asioista, jotka selviävät 
tarkemmin kysymällä, tässä tapauksessa toisenlaisessa maailmassa läsnäolon tunteesta 
ja tunnelmasta: 
  
HH: Mitä odotat peleiltä joihin menet? 
Hyvää tunnelmaa, hauskanpitoa, en mä tiedä. En oo toistaiseksi ollut ku yhessä pelissä 
josta mä en ois nauttinu, ja seki oli lähinnä sääolosuhteiden ja täysin kontaktittoman 
hahmon ansiota, että siellä ei viihtyny, mutta... hauskuutta, yleensä. Kokemuksia. 
HH: Mikä tekee pelistä hauskan? 
Se on varmaan se tunnelma, että oikeesti tuntee olevansa jossain muualla. Kaikkein 
hienoimpia kokemuksia on ollu varmaan sellanen kun istui yhdessä pelissä semmosen 
pienen talon portailla ompelemassa! Siinä ei ollut mitään, mutta tuntui ku ois ollu 
jossain ihan toisessa maailmassa. Tunnelmakohtia mä haen niistä peleistä. (N85/h11: 1) 
 
Siinä missä kyselyvastauksien perusteella hauskanpidon voisi mainintojen perusteella 
eriyttää yhdeksi peleistä löydettäväksi asiaksi, haastatteluaineisto tarkentaa kuvaa siinä 
määrin, että saattaa hyvin olla, että useammassakin tapauksessa hauskanpito tarkoittaa 
lopulta jotain muuta.  
 
Hauskuutta ei myöskään ole helppo määritellä. Kulttuurihistorioitsija Johan Huizingan 
(1938/1955: 3) mukaan ”the fun of playing, resists all analysis, all logical interpretation. 
As a concept, it cannot be reduced to any other mental category. [---] Nevertheless it is 
precisely this fun-element that characterizes the essence of play.” Huizinga määrittelee 
pelaamisen26 (play) vapaaehtoiseksi toiminnaksi, joka tapahtuu tiettyjen määriteltyjen 
ajan ja paikan rajojen sisällä vapaaehtoisesti omaksuttujen mutta ehdottomasti sitovien 
sääntöjen puitteissa. Se on päämäärä itsessään ja tuottaa jännityksen ja ilon tunteen sekä 
tietoisuuden siitä, että se on jotain ”erilaista” kuin arkielämä. (Huizinga 1938/1955: 28) 
                                                
26 Teoksessaan ”Homo Ludens” (1938/1955) Huizinga käsittelee leikillisen/pelillisen 
aineksen (play-element) roolia kulttuurissa. Saksankielisen alkuperäisteoksen otsikko on 
Homo Ludens – Versuch einer Bestimmung des Spielelements der Kultur. Saksan kielen 
”Spielen” merkitsee pelata, leikkiä, soittaa, näytellä ja vastaa siten englannin “to play” -
verbiä. On hyvä huomioida, että Huizinga käsittelee siis paljon laajempaa ilmiötä kuin 
mitä suomen kielen sanat “leikkiä” tai “pelata” sisältävät, mutta kuitenkin sisältäen 
myös nämä merkitykset.  
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Play ja vakavuus eivät ole toistensa vastakohtia, vaan ”leikinomaisen” toiminnan 
puitteissa voidaan olla hyvinkin tosissaan, mistä Huizinga mainitsee esimerkkinä 
rituaalit (Huizinga 1938/1955: 18, 44-45). Siinä missä Huizingan tarkastelun kohteena 
on koko kulttuurin läpileikkaava elementti, pelaaminen on yksi erinomaisen edustava 
tällaisen toiminnan muoto. 
  
Pelisuunnittelijat ovatkin erityisen kiinnostuneita selvittämään, miten tehdä pelistä 
”fun”, koska hyvän pelin pelaaminen on hauskaa. Pelisuunnittelija Marc LeBlancin 
mukaan fun on itseasiassa vain ”stand-in” termi paljon monisyisemmälle ilmiölle, jota 
kukaan ei oikeastaan ymmärrä. Vastineeksi LeBlanc on ehdottanut kahdeksan 
kategorian jaottelua kuvaamaan erilaisia pelaamisesta saadun mielihyvän kokemuksen 
osa-alueita: aistit, fantasia, kertomus, haaste, kumppanuus, löytöretki, itseilmaisu ja 
alistuminen sääntöpohjaiseen systeemiin. (Salen & Zimmerman 2004: 334) Tämä on 
yksi tapa yrittää analysoida sitä, mistä ”hauskuudessa” voi olla kyse, ja näissä 
kategorioissa onkin nähtävissä paljon yhteneväisyyttä sen kanssa, mitä kyselyvastaukset 
kertoivat siitä, mitä larpeista haetaan. Yleisemmällä tasolla tarkasteltuna mielihyvän 
voidaan nähdä olevan luonteeltaan intellektuaalista, emotionaalista, sosiaalista tai 
fyysistä. Haasteet ja löytöretket tarjovat intellektuaalista mielihyvää. Fantasia, 
kertomus, itseilmaisu ja alistuminen sääntösysteemiin edustavat emotionaalista 
mielihyvää. Sosiaalinen mielihyvän tunne tulee kumppanuudesta, itseilmaisusta ja 
sääntösysteemille antautumisesta ja fyysinen mielihyvä haasteiden, aistien ja 
itseilmaisun kautta. (Järvinen 2008: 182-183) Myös Caillois’n kategoriat hahmottelevat 
juuri sitä, mikä pelaamisesta tekee antoisaa, ja kuten edellä on esitetty, hänen mukaansa 
pelit voisi luokitella nimenomaan sen mukaan, mikä elementti pelissä on ”tarjolla”. 
Perehdyn näihin teemoihin tarkemmin haastatteluaineistoni analyysin yhteydessä 
luvussa 4.3. 
 
Siihen, mitä live-roolipeleistä haetaan, ei ole aivan yksiselitteistä vastata sen vuoksi, 
että monet hakevat uudenlaista kokemusta – joka on, kuten Huizinga asian ilmaisi, 
jotain erilaista kuin pelaajan arkitodellisuus: 
 
Mä en hae tietyllä tavalla tarkoituksella mitään, vaan nimenomaan jotain pitäs olla 
sykähdyttävää. (M75/h14: 1) 
 
Mut mä en voi oikeestaan sanoa, et mä hakisin jotain tietynlaista kokemusta, 
enemmänkin et mä haen jotain, sen pitää tuntua joltain. Jos mä edelleen käytän tätä 
[juuri mainittua peliä] esimerkkinä, niin siinä koki sellaisia asioita kuin lapsensa 
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päästäminen pois kodista tämän avioituessa, joka oli siis, en mä olis koskaan osannu 
lähteä etsimään tällaista kokemusta. (M76/h18: 3) 
 
 
4.1.  Larppikokemus 
 
Käytin kyselyssäni ja haastatteluissa termiä "larppikokemus" väljästi ja määrittelemättä, 
sillä en halunnut johdatella haastateltavien vastauksia mihinkään suuntaan, vaan 
selvittää mistä on kyse. Harrastajien parissa larppikokemus on yleisesti käytetty ilmaus. 
Vain yksi haastateltava kysyi, mitä tarkoitan larppikokemuksella, jolloin pyysin häntä 
itse kertomaan, miten hän käyttäisi termiä. Haastatteluiden kuluessa tuli selväksi, että 
sama sana merkitsee eri ihmisille eri asioita: larppikokemus, tai "pelikokemus" saattoi 
merkitä koko pelin arvioimista kokonaisuutena, jälkeenpäin tarkasteltuna, tai larpin 
aikana koettua yksittäistä pientä hetkeä. Jo larppiin osallistuminen on kokemus. 
Useimmiten kyseessä oli kuitenkin nimenomaan se, mitä pelistä oli saatu irti; se, mikä 
tavalla tai toisella on tehnyt vaikutuksen ja mitä muistellaan. Kyseessä on ensisijaisesti 
yksilön kokemus, joka on jokaiselle aina erilainen.  
 
Tässä tutkielmassa larppikokemus merkitsee larpista saatua kokemusta. Haastatteluissa 
kerrotut kokemukset ovat kertojan rajaamia, kokemusvirrasta esiin nostettuja erityisiä 
kokemuksia. Ne ovat aina yksilön valitsemia ajalliselta kestoltaan ja sisällöltään ja 
niihin sisältyy yksilön tulkinta siitä, miksi juuri ko. hetki on nostettu esiin. Siksi 
joillekin merkityksellinen, puheenaiheeksi nostettu kokemus on pieni hetki ja toisille 
kokonainen peli. Voidaan kuitenkin sanoa että larppikokemus on live-roolipeliin 
osallistumisen kokemus, josta voidaan erottaa Finen jaottelun mukaisesti henkilön, 
pelaajan ja pelihahmon tasot. Lisäksi larppikokemuksen voidaan nähdä ajalliselle 
jatkumolle sijoitettuna käsittävän kaiken peliin liittyvän toiminnan aina pelin mainoksen 
herättämästä kiinnostuksesta lähtien niihin pohdintoihin, tulkintoihin ja keskusteluihin, 
joita pelistä pelin jälkeen käydään. Haastatteluissa pelaajat puhuvat kokemuksistaan, 
jotka he ovat tästä kokonaisuudesta nostaneet esiin erityisiksi kokemuksiksi. Tähän 
kerrontaan sisältyy rajauksen myötä aina myös tulkintaa. Analyysissani pyrin 
aineistossani kerrottujen kokemusten pohjalta rakentamaan kokonaiskuvaa sitä, mitä 
live-roolipelissä tapahtuu – eli mitä kaikkea larppikokemus laajemmin ymmärrettynä 
sisältää, ja millaisia merkityksiä näillä asioilla on pelaajille. 
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Live-roolipeliin osallistuminen alkaa oman pelihahmon valmistelulla, mihin kuuluvat 
esimerkiksi vaatteiden ja proppien hankinta, pelin taustamateriaaliin ja pelihahmoon 
tutustuminen sekä hahmon syventäminen ja muiden pelaajien kanssa kommunikointi 
ennen peliä. Rooliasujen valmistamiseen voi halutessaan käyttää aikaa jopa 
kuukausikaupalla. Itse pelin kesto on tavallisesti etukäteen tarkkaan määritetty ja pelin 
aikana eletään palanen fiktiota. Pelin jälkeen järjestetään usein (mutta ei aina) debrief-
tilaisuus, jossa pelin tapahtumia käydään läpi joko pelinjohdon tai pelaajien toimesta: 
pelihahmojen salaisuuksia ja motiiveja paljastetaan ja tapahtumia tarkastellaan 
ulkopuolelta käsin, mikä myös auttaa pelaajia irtaantumaan pelihahmostaan. Pelin 
jälkeen useimmat pelaajat juttelevat paljon keskenään ja selvittävät ja selittävät miksi 
joku teki pelissä jotain tai miksi kaikki meni kuten meni:  
 
Joo, se on se paras juttu! [nauraa] Muiden pelaajien kanssa on kaikkein paras, sitä 
tuntuu että se on melkein pelin jälkeen se kaikkein paras kun pääsee puhumaan siitä 
pelistä, sitä jauhetaan parhaimmillaan viiiiikkokausia niitä juttuja, mitä siinä pelissä, 
muistetaan uusia yksityiskohtia, jutellaan  ja pannaan juttuja mieleen ja tämmöstä. 
(N82/h6: 4) 
?
Sekä peliin valmistautumisesta että pelinjälkeisestä kokemuksen purkamisesta 
sanalliseen muotoon ja kokemuksen jakamisesta muiden kanssa voisi kummastakin 
kirjoittaa omat tutkielmansa. Niillä on oma tärkeä osansa pelikokemuksessa, mutta tässä 
tutkielmassa keskityn ensisijaisesti itse pelin aikana saatujen kokemusten tarkasteluun. 
 
 
4.1.1. “Luotiin tällainen tarina yhdessä” - hyvän pelikokemuksen 
ainekset 
 
Lähes kaikki haastatellut ovat sitä mieltä, että hyvän pelin ja hyvän pelikokemuksen 
välille ei voida vetää yhtäläisyysmerkkejä. Yksi vastasi, ettei osaisi erottaa näitä kahta, 
kyllä se itselle on sama asia27, toinen että kyllä, kun valmistautuu peliin huolella, niin 
tulee sitä kautta hyvä kokemus28. Kysymys ei ole aivan yksiselitteinen: “Hyvä peliki on 
vaikee käsite. MULLE se on. Jos mä saan jostain pelistä hyviä kokemuksia, sillon mä 
pidän sitä peliäki hyvänä. Joku muu saattaa sanoa, että ei ole.”29 Valtaosa 
informanteista vastasi “ei välttämättä” ja selvitti hyvän pelikokemuksen olevan 
                                                
27 N73/h12: 5 
28 M75/h21: 3 
29 N85/h11: 3 
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subjektiivinen, henkilökohtainen asia: hyvässä pelissä voi olla huono kokemus ja 
vastaavasti huonossa pelissä voi olla hyvä pelikokemus. “Hyvä peli” jää tässä 
tarkemmin määrittelemättä. Ei ole olemassa jaettua määritelmää siitä, mikä on hyvä 
peli. Yleisesti ottaen “hyvä peli” vaikuttaisi olevan sellainen, jossa järjestelyt toimivat 
ja pelimateriaali on huolella mietittyä ja toteutettua. “Hyvä peli” on myös ns. 
enemmistön näkemys; kun suuri osa pelaajista pitää peliä hyvänä30. Toisaalta pelaajat 
voivat pitää peliä hyvänä ja pelinjärjestäjät olla suunnattoman pettyneitä ja pitää peliä 
epäonnistuneena. Näin kävi esimerkiksi lähitulevaisuuteen sijoitetussa Valokaari-
pelissä, joka käsitteli kolmatta maailmansotaa Suomessa: 
 
No, pelinjohto odotti pelistä paljon sähäkkäämpää, niil oli kaikkee demoneja varattuna 
[---] ja se demoni tuli sit, eiku se kerrottiin loppubriiffissä, ja kaikki pelaajat oli ihan 
älyttömän pettyneitä, et MIKÄ demoni! [---] Et siinä tapauksessa pelinjohto ei ollut 
tarpeeks viestinyt sitä maailmankuvaa pelaajille. Et pelaajat otti sen paljon enemmän 
tosissaan, ja otti sen tosi luonnollisesti ja maanläheisesti. Paljon vähemmän mitään 
konflikteja ja suuria tunteita, kuin mitä pelinjohto odotti sieltä. Pelinjohto oli sit taas 
tosi pettynyt pelaajien suoritukseen - pelaajien mielestä se oli kauheen hyvä peli, aina 
siihen asti kunnes saatiin tietää mistä siinä oikeesti oli kyse. Silleen et ttäh!? Miksi? Tää 
oli niin hyvä peli, mihin tääl tarvitaan jotain demonia. [nauraa] Et kyl se voi mennä 
pahastikki reisille. Mut pelaajat oli, valtaosa peliin osallistuneista, oli tyytyväisiä. 
(N78/h7: 9) 
 
Eräs informantti pohdiskeli, että erikseen voisi määritellä, mikä on hyvä peli ja mikä on 
onnistunut peli – peli olisi onnistunut silloin, kun pelinjärjestäjien visio on toteutettu ja 
kaikki on sujunut pelinjärjestäjien suunnitelmien ja odotusten mukaisesti, kun taas 
pelaajien mielestä peli voi olla hyvä, vaikka pelinjärjestäjien suunnitelmat eivät 
toteutuisikaan: 
 
Onnistunut on sillä tavalla että asiat toimii, jos on vaikka silleen, pelinjohto haluaa että 
on suuri lopputappelu, niin sitten tulee suuri lopputappelu. Mutta hyvä peli voi olla siitä 
huolimatta, että vaikka ois tarkoitettu se suuri lopputappelu, niin jos pelaajat hoitaa asiat 
niin että mitään sellaista ei tuukkaan, pelinjohto on nähny siihen kauheen vaivan, mut 
sit sitä ei vaan tuukkaan. Jos pelinjohtoa ei haittaa tämä, peli voi olla siitä huolimatta 
hyvä. Plus sitten subjektiivisesti hyvä, tarkoittaa että on saanut ne asiat mitä on pelistä 
lähtenyt hakemaan, tietoisesti sitten tai tiedostamattaan. (N74/h17: 10).  
 
Monesti pelin ja kokemuksen hyvyys kulkevat käsi kädessä, mutta hyvän 
pelikokemuksen voi saada niin hyvästä kuin huonostakin pelistä, ja “[s]it sillä ei oo 
yhtään väliä oliks se peli millanen, niin kauan kun se vaan se oma kokemus on hyvä.”31 
 
                                                
30 M76/h18: 7 
31 N78/h7: 7 
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Mikä sitten tekee hyvän pelikokemuksen – mitkä asiat siihen vaikuttavat? 
Haastatteluissa nousivat esiin oikeastaan kaikki kuviteltavissa olevat seikat, joista live-
roolipeli muodostuu. Larppikokemus rakennetaan yhteistyönä, jossa pelinjohtajalla ja 
pelaajilla on omat vastuualueensa. Yksittäisen pelaajan näkökulmasta hyvä kokemus 
rakentuu kolmella eri vastuun tasolla: pelinjärjestäjä, muut pelaajat, ja pelaaja itse. 
Ajallisesti pelin voidaan nähdä koostuvan etukäteisvalmisteluista, itse pelistä ja pelin 
jälkeisestä tulkinnasta ja keskustelusta. Pelitilanteessa päällekkäisinä ovat läsnä fiktion 
taso, pelaamisen taso ja fyysinen todellisuus. Fiktion tasosta voidaan erottaa oma 
pelihahmo ja siihen eläytyminen, pelin tapahtumat ja interaktio muiden pelihahmojen 
kanssa sekä fiktiivinen maailma, johon tapahtumat sijoittuvat.  
 
Pelinjärjestäjä luo puitteet kokemukselle, joten kaikki pelinjärjestäjien toiminta 
vaikuttaa pelaajan hyvään kokemukseen aina pelin etukäteismainonnan luomista 
odotuksista pelihahmojen ja muun taustamateriaalin kirjoittamiseen, pelaajien 
valitsemiseen ja näiden kanssa kommunikoimiseen ennen peliä, pelin aikana ja jälkeen. 
Käytännön asioiden toimivuus ja sujuvuus pelipaikalla vaikuttaa kokemukseen: hyvä 
peli alkaa ajallaan, pelaaja tietää missä tulee nukkumaan ja minne voi jättää tavarat. 
Myös pelin jälkeen annettu palaute vaikuttaa. On pelaajakohtaista, miten tärkeitä 
mitkäkin asiat hyvälle pelikokemukselle ovat: jollekin kaikkein oleellisinta on, että 
pelihahmo on kiinnostavasti kirjoitettu ja sitä mitä on sovittu; toinen haluaa että 
pelimaailma on sellainen, johon haluaa tutustua tarkemmin; joku taas painottaa 
visuaalisia seikkoja, kuten pelaajavalintojen ja roolihahmoiksi pukeutumisen 
tärkeyttä.32 
 
Peli on sosiaalinen kokemus ja kanssapelaajat ovatkin yksi merkityksellisimpiä seikkoja 
hyvän kokemuksen syntymisessä, monen mielestä kaikkein tärkein asia. Melkein kaikki 
informantit puhuivat vuorovaikutuksen tärkeydestä ja siitä, miten hyvään kokemukseen 
vaikuttaa se, että “porukka on siinä täysil mukana”33, “miten hyvin toiset on hahmossa 
mukana”34, ja että “ihmiset panostaa pukeutumiseen ja kaikki on panostaneet 
hahmoonsa, [---] tulee sinne sillä mielellä et tää peli voi olla kiva ja onnistua, tehdään 
tästä kiva peli, se yleensä saa aikaan sen että peli on mukava”35. Vaikka muiden 
                                                
32 M85/h1, N85/h2, N79/h4, N82/h5, N78/h7, N73/h12, N76/h13, M75/h14, N87/h15, 
N74/h16, N74/h17, M76/h18 
33 M75/h8 
34 N81/h19: 2 
35 N87/h15: 3 
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pelaajien pukeutuminen mainitaan pari kertaa, tärkeämmäksi nousee se, että muut 
pelaaja olisivat hyviä ja pelaaminen yhteen toimisi.36 
 
Se on tää ihmisten yhteenpelaaminen, ja se, että yhdessä porukalla luodaan jotain uutta, 
sellanen hieno, sitä aina yllättyy joka kerta kun peliin pääsee, varsinki pelin jälkeen että 
hei me luotiin tällanen tarina yhdessä, tehtiin eläväksi, semmonen yhteishenkeä 
nostattava hieno tunne. (N82/h6: 2) 
 
Myös oma asennoituminen on oleellinen: “Jos oon lähteny sillä fiiliksellä, että tästä ei 
tule yhtään mitään, siitä ei välttämättä tule yhtään mitään, ellen mä sit pysty 
unohtamaan sitä siellä pelissä.”.37 Kokemukseen vaikuttaa myös se, että on itse 
valmistautunut peliin huolella ja opiskellut pelimateriaalit.38  
 
Fiktion tasolla tärkein on oma pelihahmo39 ja hyvä pelikokemus saavutetaan, kun 
hahmo on “sellanen, että siihen pääsee kiinni”40. Useammat pelaajat mainitsevat 
pelihahmon kuin peliympäristön ja useimmiten peliympäristö mainitaan vasta kun on 
puhuttu siitä, miten omaan pelihahmoon pääsee “mukaan”. Fiktiiviseen maailmaan 
päästäänkin sisään juuri pelihahmon kautta. Peliympäristö vaikuuttaa erityisesti silloin, 
kun se on erityisen hyvä ja peliin sopiva. Fyysisten puitteiden lisäksi peliympäristön 
todentuntuisuuteen vaikuttaa aina myös pelaajan mielikuvitus, joten “[j]os muuten 
menee hyvin, paikka saattaa mennä siinä sivussa” 41.42 Kuitenkin hyvin rakennettu 
peliympäristö voi jollekulle olla myös seikka, joka ensisijaisesti vaikuttaa hyvään 
kokemukseen. Peliympäristöstä tulee todentuntuinen, kun se vaikuttaa autenttiselta, eikä 
pelaajan tarvitse nähdä suurta vaivaa kuvitellakseen pois pelimaailmaan kuulumattomia 
asioita: 
 
Mulla on ruvennu se peliympäristö ja muut hahmot, se on varmaan kaks tärkeintä 
juttua. Et ympäristö on autenttisen oloinen, hyvin propattu tai oikeesti autenttinen, joku 
historiallinen rakennus, se vaikuttaa siihen hyvän kokemuksen syntymiseen, vähentää 
kuvittelemisen määrää, kun ei tartte koko ajan kuvitella pois mielestä moottoritietä joka 
menee viiden metrin päästä. Vaan siinä ei oo semmosta oikeesti, ja jos ulkopuolisii 
äänii kuuluu ne on hyvin hiljasii tai semmosii et vois kuvitella et siinä pelimaailmassa 
oikeesti olis. (M75/h21: 2) 
 
                                                
36 N85/h2, N79/h4, N78/h7, N78/h9, N84/h10, N85/h11, N76/h13, N87/h15, M69/h20, 
M75/h21 
37 N85/h11: 2; myös M85/h1, M69/h20 
38 N78/h7, N78/h9, N85/h11, N73/h12, M76/h18, M75/h21 
39 N79/h4, N78/h7, N76/h13, N74/h17, N81/h19 
40 N76/h13 
41 N85/h11: 2 
42 N78/h7, N79/h4, M76/h18, M75/h14 
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Ei siis ole yhtä oikeaa vastausta siihen, mikä tekee hyvän pelikokemuksen. Kaikki 
vaikuttaa – myös sää43 – ja riippuu pelaajasta, mikä osa-alue nostetaan tärkeimmäksi. 
Oma osuutensa on myös pelin jälkeen tapahtuvalla keskustelulla ja tulkinnalla: sillä, 
onko pelissä ollut “mitään pointtia”44 ja onko pelistä löydetty “se jokin”, mitä on 
haettu45. Jo aiemmin mainitusta Valokaari-pelistä toinen pelaaja tuo esiin, että 
pelikokemusta muuttaa myös se, mitä pelistä saa jälkikäteen kuulla:  
 
Siinä pelinjohdon oletukset ja odotukset ja pelaajien oletukset ja odotukset meni täysin 
ristiin, ne ei kohdanneet lainkaan, ja vaikka mä siitä pelistä hyvin paljon pidinkin, se oli 
hyvin onnistunut peli, niin se ei ollut erinomainen peli... et mua ottaa päähän se, että se 
pelinjohto ei kyennyt kommunikoimaan tarkemmin mitä ne haluaa! [naurahtaa] Ehkä 
jos mä en tietäis, ehkä se ei vaikuttais, mut kun sattuu tietään. Kaikki vaikuttaa. 
(M76/h18: 7) 
 
Pelissä koettua käsitellään usein vielä pitkään pelin jälkeen: 
 
..... et niinku oikeesti vaikuttava larppi, niin kyl se vaikuttaa mulla monta päivää vielä 
sen jälkeen kun se on pelattu. Et sitä käsittelee niitä teemoja mitä siinä pelissä on ollu. 
Ja mä teen kauheen paljon sitä, no kaikkihan tekee sitä, et kun on ollut hyvä peli niin 
hirvee hypetys sen jälkeen, parhaas tapaukses voi mennä jonnekin kaljalle sen jälkeen 
ja ruvetaan samantien purkaan sitä. Et... mun mielestä se on itseasias kauheen 
tärkeetäki, et jos sul on ollu tosi traumaattinen pelikokemus niin kyl se on pakko saada 
ulos jotain kautta. Et siit on tärkeetäkin puhua, jo senkin takia että voi tavallaan löytää 
itsestään sitten jotain juttuja mitä ei muuten tajuais sen pelin jälkeen, että mitä asioita se 
omassa itsessä kosketti. Ellei niitä saa puhuttua ulos, saatua vähän lisää tilaa päähän 
huomata, et hei helkkari... noinhan se menikin. (N78/h7: 5) 
 
 
4.1.2. “Ois vaan lähteny käveleen sieltä” – kun kaikki menee pieleen 
 
Kysyin erikseen millaisia ovat olleet huonot pelikokemukset46. Tiivistäen voisi sanoa, 
että ne ovat peleistä, joissa edellä mainitut hyvän kokemuksen tuottavat asiat puuttuvat 
tai eivät toimi hyvin ja lisäksi:  
 
Joko siinä pitää olla ajatusta, sen pitää TARKOTTAA jotain, tai sit sen pitää olla 
viihdettä, viihdyttävää ja hyvää sellasta, mitä se nyt sitte onkaan. Mut paskois peleis nää 
puuttuu. Sinne mennään, siellä ollaan, parhaansa yritetään ja sit sieltä tullaan pois, 
märissään kylmissään ja kyynisesti pelille naureskellen. (M76/h18: 7-8)  
 
 
                                                
43 N85/h2, N81/h19 
44 M76/h18: 6 
45 N76/h13: 4 
46 Haastattelukysymykset ks. Liite 2 
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Aina tosin edes parhaansa yrittäminen ei voi pelastaa peliä: 
 
Et esimerkiksi yhdessä nastolalaisessa pelissä pakkasta oli tosiaan yli 30, et vähän aikaa 
koitettiin pelata, mut siitä ei tullut mitään kun kaikki oli niin jäässä! Taikka sitten jotain 
tommosii, yhdessä pelissä kerran, joka alko siis tyyliin perjantai-iltana ja kesti 
lauantaihin, ja sit siellä yövyttiin teltoissa. Niin se oli just tämmönen että sit niinku 
pelaajat kantaa ne pelinjohdon puolijoukkueteltat sinne mettään, mis ei oo katottu 
sellasta leiriytymispaikkaa. Kukaan pelaajasta ei tunne seutua mitenkään, mennään ja, 
laitetaan ne vaikka tähän. Se paikka on kalliota, ihan pimeetä ei mitään valonlähteitä. 
Sit alkaa sataa. Sit peli alkaa siinä illalla, ne jotka nukkuu on ulkona pelistä mut ulkona 
saa jäädä pelaan vielä jos haluu. Pelinjohto alkaa ryypätä, sit yöllä pelinjohto oksentaa 
ympäri telttaa, mm. allekirjoittaneen saappaisiin. Sit niinku, pelinjohdosta yks pitäis 
olla kipinämikkona, mut sitä alkaa vaan nukuttaa niin et se vaan lataa sen kamiinan 
täyteen ja menee nukkumaan, jollon se kamiina ylikuumenee ihan liikaa joten mm. 
[kanssapelaajan] makuupussi sulaa jalkopäästä. Sit seuraavana päivänä ne on niin 
krapulassa, että pelin alku myöhästyy tosi paljon, ja sit tosiaan toisenakin päivänä sataa, 
ja sit se on hyvin kaoottinen, koordinoimaton juttu. Ja sit vielä joku ruokaan liittyvä 
juttu, et sitä ei riittänyt kaikille, tai et kun meillä oli tämmönen vaeltava porukka niin 
me ei sit niinku saatu sitä ruokaa ja... kaikki oikeestaan meni niinku pilalle! Siitä 
viikonlopusta ku tuli kotiin, niin väsytti ja vitutti. [---]Et jos ois ollu fiksu, niin ois vaan 
lähteny käveleen sieltä, et joo, ei. Sitä ajatteli et jos ei vaan lakkaa yrittämästä, niin ehkä 
tästä vielä saadaan hartiavoimin vähän parempi kokemus... ei se kyl sit lopulta [---] 
helpompi ymmärtää sellasta vilpitöntä mokailua, ku sellasta tahallista laiminlyöntiä, 
semmosta että ei suhtauduta pelin järjestämiseen asiaankuuluvalla vastuuntunnolla ja 
vakavuudella. (N74/h17: 12) 
 
Tässä kuvauksessa yhdistyy muissakin haastatteluissa esiin tulleita asioita, jotka 
takaavat sen, että pelaajien kokemus pelistä on huono: pelinjohtajat eivät ole nähneet 
vaivaa, peli on huonosti järjestetty, peli alkaa aikataulusta myöhässä, pelaajat joutuvat 
odottelemaan, pelaajia pannaan hoitamaan pelinjärjestäjille kuuluvia asioita, eikä peliin 
olekaan järjestetty ruokailua tai ruokaa ei riitä kaikille. Lisäksi pelaajille ei oltu 
kommunikoitu sitä, että kyseessä on humalahakuinen peli, joten järjestäjien 
ryyppääminen kertoo vääränlaisesta asenteesta ja toisaalta pelaajien sinnikkyydestä 
yrittää pelata katastrofaalisista olosuhteista huolimatta. Pelkästään se, että 
odottamattomasti joutuu kuskaamaan omalla autollaan muita pelaajia ilman, että kuluja 
korvataan tai saa edes kiitosta, jo riittää jättämään pettyneen olon.47 Kyse on ennen 
kaikkea luottamuksen pettämisestä, jotain on luvattu ja sitten paljastuu, että asiat 
ovatkin aivan toisin. Kun pelaaja on valmistautunut pelihahmoonsa ja saapuu ajoissa 
paikalle, hän odottaa myös pelinjärjestäjien hoitaneen oman osuutensa. Live-roolipeli 
on yhteinen projekti, jossa niin pelinjärjestäjillä kuin pelaajillakin on omat vastuunsa. 
Se on sosiaaliseen sopimukseen perustuvaa toimintaa, jossa luottamuksen pettäessä 
myös yhdessä kuvittelemisen illuusio rikkoontuu. 
 
                                                
47 M85/h1, N85/h2, N78/h7, N82/h5, N74/h17, M76/h18, N79/h4 
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Pelin aikana kokemusta voi haitata se, että pelinjohtaja tulee kesken peliä kertomaan, 
mitä pelaajan tulisi tehdä päästäkseen hahmonsa tavoitteissa eteenpäin, tai pelin jälkeen 
se, jos järjestäjät eivät olekaan tyytyväisiä pelin kulkuun ja mitätöivät sen tapahtumat 
pelikampanjan jatkumosta. Näissä tapauksissa rajoitetaan pelaajan vapautta vaikuttaa 
itse siihen, mitä yhteisestä fiktiosta syntyy. Live-roolipelin ideaan kuuluu ajatus siitä, 
että jotain ollaan tekemässä yhdessä tiettyjen sääntöjen puitteissa. Pelaajalle voi jäädä 
huono kokemus myös siitä, että hänelle viime hetkellä annetaankin erilainen pelihahmo 
kuin oli alunperin sovittu.48 Muuten hyvää pelikokemusta pilaa myös se, jos pelin 
lopussa tapahtuu jotain, mikä ei sovi siihen tunnelmaan ja maailmaan, joka pelin aikana 
on rakentunut, yhtäkkiä jostain ilmaantuukin vaikkapa liian fantastisia elementtejä 
kuten lohikäärmeitä tai demoneita.49 Tällöin tuntuu siltä, että maailmaa ei olekaan 
kuviteltu yhteisesti. Tavoitteena on siis yhteisesti luotu yhteinen kokemus, ja sen 
onnistumiselle on elintärkeää, että pelinjärjestäjät osaavat kommunikoida visionsa 
pelaajille ja myös antaa arvoa pelaajien panokselle.  
 
Kokemus rikkoutuu myös silloin, jos pelissä on useita pelinjohtajia, joiden välillä 
kommunikaatio ei toimi, tai jos pelin aikana tulee epäselvyyksiä esimerkiksi siksi, että 
pelinjohtaja on unohtanut kertoa jonkin tärkeän asian, mistä syystä pelaaja ei pysty 
toimimaan tilanteessa pelihahmosta käsin, vaan joutuu selvittämään tilannetta “off-
game”, pelaajan roolissa50, ennen kuin voidaan jatkaa.51 Vastaavanlaisia pelin fiktion 
säröjä syntyy siitä, että muut pelaajat eivät ole paneutuneet hahmoihinsa tai eivät saavu 
lainkaan paikalle. Muiden pelaajien virheet häiritsevät - joskus pelihahmot pelaajien 
huonosta valmistautumisesta johtuen käyttäytyvät epäloogisesti pelimaailman sisällä. 
Sosiaalisen kanssakäymisen näkökulmasta kokemus voi olla huono silloin, kun 
pelaajasta ei tunnu siltä, että pelissä syntyy kunnollista interaktiota kanssapelaajien 
kanssa. Tähän vaikuttaa paitsi muiden osallistujien pelaaminen, myös se, miten peli on 
                                                
48 M85/h1, N79/h4, N76/h13 
49 N84/h10, N78/h7 
50 Off-game on harrastajien käyttämä ilmaus kaikesta pelimaailman ulkopuolisesta 
puheesta ja toiminnasta. Kaikki pelihahmon kehyksen ulkopuolinen on “off-game”: 
tavallisesti se on ennen kaikkea ensisijaiseen viitekehykseen liittyviä arkimaailman 
ajatuksia, mutta myös pelin aikana pelaaja-viitekehyksessä tapahtuvan pelimekaniikan 
käyttämisen - vaikka se onkin osa peliä - katsotaan olevan “off-game”. Käytännössä off-
game on siis fiktion ulkopuolinen toiminta ja ajattelu. 
51 M85/h1, N85/h2, N88/h3, M75/h14 
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kirjoitettu. Jos omalla hahmolla on pelissä vain yksi kontakti, voi tuntua siltä, että jää 
sivuun tapahtumista.52 
 
Pelihahmoon eläytymiseen liittyviä huonoja kokemuksia ovat ne, joissa pelaaja ei ole 
päässyt sisälle pelihahmoonsa tai kokenut saavansa hahmosta mitään irti53. Pelissä voi 
olla tylsää, mikäli hahmolla ei ole mitään tekemistä, syytä olla paikalla tai mitään ei 
tapahdu54. Hahmoon eläytymistä voivat haitata myös ulkoiset tekijät, kuten huono 
ympäristö yleisön joukossa pelattavissa promolarpeissa55. Lisäksi on vähemmän 
ennakoitavia seikkoja, jotka voivat tehdä pelikokemuksesta huonon: sattuu olemaan 
kuukautiset, pelipaikalla ei saa tupakoida, on kauhea päänsärky tai ei pysty pelin ajaksi 
unohtamaan henkilökohtaisen elämän stressiä56. Sääolosuhteet vaikuttavat myös: 
pelaajalla on niin kylmä tai kuuma ettei hän pysty ajattelemaan muuta57. Huono 
kokemus voi syntyä myös siitä, että pelissä ei ole ehditty järjestää loppubriiffiä ja 
pelihahmo jää päälle vielä pelin jälkeenkin58, kun kokemusta ei pääse purkamaan 
yhdessä muiden kanssa59. 
 
                                                
52 N88/h3, M75/h8, N78/h7, M76/h18, N81/h19, M69/h20, N85/h11 
53 M75/h8, N85/h11, N76/h13 
54 N79/h4, N78/h7, N78/h9, N74/h17 
55 N82/h6 
56 N79/h4, N74/h16, M75/h21 
57 M85/h2, N78/h9, N87/h15, N85/h11, N73/h12, N74/h17 
58 Pelihahmon jääminen päälle on myyttinen kauhukuva, jonka live-roolipelaamista 
tuntemattomat ihmiset toisinaan maalaavat kysymyksen muodossa: voiko niin käydä? 
Jotkut pelaajat puhuvat kyllä hahmon jäämisestä päälle joksikin aikaa pelin jälkeen 
(esim. N88/h3, N78/h7 ja N81/h19), mutta missään ei kuitenkaan tarkemmin selitetä 
sitä, mitä “hahmon jäämisellä päälle” tarkoitetaan. Pelaaja on pelin aikanakin tietoinen 
siitä, että kyseessä on peli, eikä varsinainen hahmoon eläytymisen kokemus – mikäli 
kokemuksella tarkoitetaan sitä, että pelaaja ajattelisi ja toimisi ensisijaisesti 
pelihahmonaan – kestä katkeamatta edes pelin alusta loppuun kuin saavuttamattomassa 
ihannekuvassa. Olisikin kiinnostavaa selvittää tarkemmin, mistä live-roolipelaajat 
puhuvat puhuessaan siitä, että hahmo jää päälle: jääkö pelaaja miettimään pelihahmon 
huolia, jäävätkö pelissä koetut tunteet pinnalle – pelaajahan kokee oikeita tunteita 
fiktiivisessä tilanteessa, joten niitä saattaa joutua karistelemaan pois, kuten 
painajaisunen jälkeen – tai onko pelaajan käytökseen jäänyt joitain pelihahmoa varten 
opeteltuja maneereita? On selvää, että peli vaikuttaa jollain tapaa ihmiseen hahmon 
takana. Sitähän peleistä haetaankin. Kuitenkin pelatessa myös opitaan ne rakenteet, 
joiden varassa live-roolipelissä turvallisesti kokemusmatkaillaan: ”Mä uskon, et 
roolipelaajat on paljon parempia erottamaan faktan ja fiktion, kuin ihmiset jotka ei 
roolipelaa, koska se kokemuksen hankkiminen, toden ja epätoden rajan ylittäminen, on 
meille niin jokapäiväistä, et me tiedetään tismalleen miten se toimii. Sit siihen osaa 
suhtautua paljon paremmin, se on semmoinen asia mitä roolipelaaminen kehittää.” 
(M76/h18: 10) 
59 N81/h19 
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4.1.3. “Ihanaa, et tää on vaan peliä” - epämiellyttävä kokemus onkin 
hyvä 
 
Edellä on käsitelty huonoja kokemuksia. Entä voiko epämiellyttävä kokemus olla hyvä? 
 
Useimmitenhan ne on just niitä!! [purskahtaa nauruun] Esimerkiks, miten antoisaa on 
tiskata käsin, tai hakata sitä päätä siihen kylppärin oveen, tai purra itseään 
kämmenselkään, koska mun ainoa muu vaihtoehto oli et huutais ääneen ja kaikki tulis 
katsomaan että mistä on kyse. Koska siinä samalla kun kokee ikäviä asioita, niin jossain 
siellä taustalla on semmonen hillitön "hihihihihihiiihii -- VAU!!! pääsin itkemään ihan 
niin etten huomannutkaan" [riemuissaan] mieletöntä hihkumista siellä taustalla et aijjai! 
Ja sit välillä myös sellasta et vitsi ku ihanaa, et tää on vaan peliä, et tää ei oo totta. 
(N78/h7: 7)  
 
Kysyin haastateltavilta erikseen vielä epämiellyttävistä pelikokemuksista, mikä on eri 
asia kuin huono kokemus. Haastatteluista selviää, että hyvä mutta epämiellyttävä 
pelikokemus voi olla epämiellyttävä eri tavoin. Kokemus voi olla pelaajalle fyysisesti 
tai henkisesti epämiellyttävä tai se voi olla pelihahmon kannalta epämiellyttävä. 
Jälkimmäisessä on kyse fiktion sisäisistä tapahtumista: siitä, kun omalle pelihahmolle 
käy huonosti.  
 
Kahdestakymmenestäyhdestä pelaajasta viisi sanoi, ettei heillä juurikaan ole ollut 
epämiellyttäviä pelikokemuksia - “tai sit kyse on aika kultaa muistot -jutusta”.60 Yksi 
näistä viidestä totesi pitävänsä mukavuudesta ja toinenkin totesi pyrkivänsä ehkä 
välttämään ahdistusta, mutta “mitä oon kuullu muilta niin ne on ollu makeita juttuja”61. 
Epämiellyttävät kokemukset eivät ole kaikkien makuun, mutta valtaosa haastatelluista 
piti mahdollisena sitä, että jollain tasolla epämiellyttävä kokemus voi todellakin olla 
hyvä kokemus. Neljä kertoi parhaiden kokemustensa olleen nimenomaan 
epämiellyttäviä: voimakkaita ja siksi hyviä kokemuksia62. Seitsemän informanttia toi 
esiin fyysisesti epämiellyttäviä pelikokemuksia, jotka ovat olleet hyviä. Sellaisia ovat 
olleet esimerkiksi kivulias kokemus rakot jaloissa kävelemisestä orjan roolissa, mutta 
koska se pelaajan mielestä sopi tilanteeseen hyvin, kokemus oli hyvä. Sama pelaaja 
huomautti, että tiedossa olevasta epämukavuudesta tulee kyllä varoittaa etukäteen. 
Toinen pelaaja totesi, että jos hahmolla pitäisi olla kylmä ja nälkä, sitä ei jaksaisi alkaa 
kuvitella, vaan sitten saa pelaajallakin olla. Muutkin mainitsevat, että kokemus voi olla 
                                                
60 N87/h15, M69/h20, M75/h21, N85/h2, N82/h6 
61 M75/h21 
62 N88/h3, N78/h7, N84/h10, M76/h18 
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hyvä, vaikka olisi märkää tai kurjaa. Ollakseen hyvä epämiellyttävän kokemuksen on 
kuitenkin oltava merkityksellinen.63 
 
Henkisesti epämiellyttävät kokemukset pelissä ovat niitä, joiden aikana koetaan 
tunnetiloja, joita ei normaalielämässä haluta kokea. Tämä liittyy toisaalta pelin 
tapahtumiin, siihen mitä omalle pelihahmolle tapahtuu, ja toisaalta siihen, mitä 
pelihahmon pään sisällä tapahtuu ja millaisia tunteita pelaaja käy hahmonaan läpi. 
Pelihahmolla ei siis tarvitse mennä hyvin, jotta pelikokemus olisi hyvä. Pelihahmon 
ahdistus ja kielteiset tunteet joidenkin informanttien mielestä jopa parantavat 
intensiivistä pelikokemusta.64 
 
Nostan esimerkiksi yksityiskohtaisen kuvauksen pelitilanteesta, jossa pelaajalle on 
tullut voimakkaan ahdistava tunnekokemus, kun hänen pelihahmonsa on 
naistenvessassa joutunut seksuaalisen ahdistelun kohteeksi. Haastateltava kertoo 
tapahtumista minä-muodossa, mutta osittain viitaten hahmoonsa kolmannessa 
persoonassa – erityisesti niissä kohdissa, joissa pelaajan ja hahmon kokemus eroaa 
jollain tasolla:  
 
[H]ahmo tietysti... otti sen vähän eri lailla... mutta se oli aika rehellisesti poissa 
tolaltaan, mutta pelaajalle se ei ole sama asia. Se oli aika hurjaa kyllä, ja sitten vielä kun 
se oli semmonen tilanne, että se kaveri tuli naistenvessaan kun mä olin yksin siellä. Mä 
olin kopissa ja tälleen, ja sit mä kuulen sen äänen sieltä ulkopuolelta. Se oli ihan 
järkyttävää! Ihan silleen että mä tiedän nyt että täällä ei oo ketään muuta. Hirvee 
sellanen kylmä tunne mikä vaan laskeutui että hhhh, aih, nyt tässä ollaan todella 
ongelmissa. Ja se oli vielä todella todella hyvä, et mä tajusin vasta myöhemmin että mä 
tunnen sen toisen pelaajan, mä tiesin kuka se oli, mut se pelas tosi tosi hyvin, se tuli 
siihen viereiseen koppiin ja koitti kurotella mua sieltä yläpuolelta, yläraosta ja alaraosta 
ja kaikkea, ihan kauheeta! Sit vielä kuulee et siellä käy jotain ihmisii... ja sit ne vaan 
tajuu et täällä on joku tilanne, sit ne menee pois! Ja hahmo on niin paniikissa että se ei 
voi tehä mitään, se ei saa sanottua mitään, se ei saa huudettua apua eikä mitään, ja sit se 
vaan tosi irrationaalisesti et jos mä oon vaan tosi hiljaa täällä niin ehkä se ei huomaa 
mua ja menee pois. [nauraa] ja niinku semmosta.... et se on niin semmonen. No, kun ei 
oo koskaan semmosia tunteita onneksi joutunu kokemaan. Muuten. Niin se on kyllä 
aika mullistavaa silleen. Et huh huh. Ja todennäköisesti siinä tavoitti vaan murto-osan 
siitä, millasta ois kohdata joku sellanen hirvee hirvee, ahdistava tilanne. Niin se on vaan 
et huh, huh-huh. Sen kyllä muistan et mie olin aika loppu sen pelin jälkeen. (N74/h17: 
11) 
 
                                                
63 N82/h5, N74/h16, N78/h9, M85/h1, N81/h19, M75/h8 
64 N73/h12, M75/h14, N76/h13, N74/h16 
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Pelin loputtua kohtauksen pelaajat myös keskustelivat tilanteesta keskenään ja 
pelinjärjestäjät, jotka olivat etukäteen suunnitelleet tällaista tapahtuvaksi, tulivat 
kysymään miten tilanne oli mennyt. 
 
Jos on sillä tavalla hahmolähtöinen pelaaja niinku mie oon, [---] niin negatiiviset 
tunnekokemukset on helposti hirveen voimakkaita. Niin sitten ne on helposti semmoisia 
jotka säväyttää sitä itseä siellä takana. Hmm. Ei se nyt sillä tavalla, välttämättä sillä 
hetkellä, ei ole kovin miellyttävää, mutta onneksi sitä sitten kuitenkin jollain tasolla sitä 
tietenkin on tietoinen koko ajan siitä, että kyseessä ei ole oikea tilanne. [---] sen takia se 
on ookoo, tietää että oikeesti ei ole mitään hätää. Niin pystyy ikään kuin rauhassa 
kokemaan niitä semmoisia negatiivisia, tai ahdistavia, tai kauheita tunteita. Plus sitte 
että peleissä on kiinnitetty paljon huomiota semmoseen henkiseen turvallisuuteen, että 
jos sitten jotenkin joku kokee tilanteen liian pahaksi, liian ahdistavaksi, niin siitä pääsee 
aina pois. Tää on mun mielestä aikalailla  yks larppaamisen perusasioita. [---] kokemus 
on tosi vaikuttava kun se menee siitä hahmosta läpi itseen, niin tuo oli kyllä 
ehdottomasti niitä kokemuksia. Ja se on kyllä tosi, tosi tosi raju. Pelinjohto oli 
jälkeenpäin sitten tosi huolissaan et mites se meni, ja oot sä kunnossa, ja kaikkee. Olin 
et joo, ei tässä mitään, tää oli tosi mieletön. [---] Ehkä sitte enemmänkin vaan että 
jälkikäteen oli että no huh huh! Ei, ei tosiaan, ei jääny mitään [ahdistunutta oloa pelin 
jälkeen]. Enemmänkin mä olin vaan aika ilonen, koska, no, tollasten asioiden takia mä 
roolipelaan. (N74/h17: 10-12) 
 
Hyvä pelikokemus on siis useiden tekijöiden summa aina alkuvalmisteluista pelin 
jälkeiseen tulkintaan asti. 
 
Ja ehkä siinä aika pitkälle tuntuu vaikuttavan sellanen mitä on hirveen vaikee eritellä. Et 
välillä tuntuu et hirveen hyvin kirjoitetuilta peleiltä, missä ei oo mitään vikaa, niin 
tuntuu kuitenkin puuttuvan joku sellainen “se jokin”, joka sitten tekee sen eron tälläsen 
ihan kivan ja loistavan pelikokemuksen välillä. (N76/h13: 4) 
 
Seuraavaksi tarkastelen sitä, mitä “se jokin” voisi olla. 
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4.2.  Optimaalinen kokemus 
 
Mihaly Csikszentmihalyi kutsuu flow-kokemukseksi kokemusta, jossa heittäydytään 
toimintaan sisälle niin, että ympäröivä maailma unohtuu. Termi flow kuvaa optimaalista 
kokemusta, joka on luonteeltaan seuraavanlainen: tunne siitä, että omat taidot ovat 
riittävät käsillä oleviin haasteisiin nähden päämäärähakuisessa, sääntöihin perustuvassa 
toimintasysteemissä, joka tarjoaa selkeitä vihjeitä siitä, miten hyvin suoritus sujuu. 
Keskittyminen on niin intensiivistä, ettei tule huolehtineeksi muista ongelmista tai edes 
ajatelleeksi mitään toiminnan kannalta epäoleellista; itsetietoisuus häviää ja ajantaju 
vääristyy. (Csikszentmihalyi 1991: 71)  
 
Flow tarjoaa syvän nautinnon tunteen, joka syntyy siitä, että tuntee toimiensa olevan 
omassa hallinnassa. Csikszentmihalyin mukaan parhaat hetket ilmenevät silloin, kun 
ihmisen keho tai mieli on venytettynä äärirajoilleen hänen yrittäessään vapaaehtoisesti 
suorittaa jotain vaikeaa ja tekemisen arvoista. (Csikszentmihalyi 1991: 3) Optimaalinen 
kokemus on päämäärä sinällään ja tekeminen on palkinto itsessään (Csikszentmihalyi 
1991: 67). Tämä kuvaa tarkalleen larppikokemusta parhaimmillaan: 
 
HH: Mikä näistä erityisen hyvistä kokemuksista tekee tosi hyvän? 
Se on se tunne, mikä niistä tulee. Hirveän vaikea kuvailla, mut se et ne on uskottavia. 
Että niistä tulee se tietty fiilis, että on siinä pelin maailmassa sisällä. Ja et se on 
todellista, se ei oo pelkästään peliä, siitä häviää se ulkomaailma täydellisesti. Se niistä 
tekee sen hyvän kokemuksen. (N85/h11: 2) 
 
Csikszentmihalyin mukaan nautinto esiintyy tylsistymisen ja ahdistumisen 
rajamaastossa, missä haasteet on huolellisesti tasapainotettu henkilön 
toimintakapasiteetin kanssa (Csikszentmihalyi 1991: 52). Flow on kuitenkin aina 
subjektiivinen kokemus ja riippuu kokijan asenteesta: ei voi taata, että joku saavuttaisi 
flow-kokemuksen, vaikka hänen taitonsa ja toiminnan tarjoamat haasteet vaikuttaisivat 
kohtaavan täydellisesti. Merkitystä ei ole niinkään todellisilla haasteilla, vaan henkilön 
havainnolla käsillä olevista haasteista, ja vastaavasti kyse ei ole henkilön taidoista, vaan 
siitä, mitä taitoja tämä kokee omaavansa. (Csikszentmihalyi 1991: 75)  
 
Videopelitutkimuksen kontekstissa Jesper Juul on huomauttanut, ettei flow selitä 
mekaanisesti yksitoikkoisten triviaalien tehtävien viehätystä, koska toistosta pitäisi 
seurata tylsistyminen, eikä niin ei aina tapahdu (Juul 2005: 112). Csikszentmihalyi 
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kuitenkin kirjoittaa siitä, miten mahdollisuus flow-kokemukseen on kaikkialla, jopa 
tylsimmissä, toistoa vaativissa tehtävissä. Hän antaa useita esimerkkejä siitä, miten 
esimerkiksi tehtaissa työskentelevät ihmiset voivat löytää flow-kokemuksen 
yksitoikkoisesta työtehtävästään. Ideana onkin, että kukin asettaa itse itselleen tavoitteet 
ja rakentaa viitekehyksen flow-kokemuksen saavuttamiselle paikoissa ja tilanteissa, 
joissa useimmat ihmiset eivät näkisi mitään haastetta. Kokemuksen laatua voi oman 
tahdon avulla muuttaa. (Csikszentmihalyi 1991: 145-157)  
 
Csikszentmihalyin mukaan pelit - muiden aktiviteettien, kuten musiikin tekemisen ja 
vuorikiipeilyn ohella - on suunniteltu siten, että optimaalinen kokemus on helpompi 
saavuttaa. Peleistä tekee erityisen palkitsevia se, että ne on rakennettu tekemään 
mahdolliseksi odotusten ylittäminen, odottamattoman saavuttaminen. Larpissa pelin 
taikaympyrä tarjoaa turvallisen, kontrolloidun ympäristön, jossa pelaajat voivat saada 
kokemuksia, joita eivät voisi saada - tai eivät ehkä edes haluaisi saada - tosielämässä.  
 
Larpeista saadaan kokemuksia, joiden saaminen, eli pelaaminen itsessään, on syy 
pelaamiselle ja korvaa peliä varten nähdyn vaivannäön ja ajankäytön. 
Csikszentmihalyin haastattelemista autoteelisten aktiviteettien harrastajista lähes kaikki 
ilmaisivat tekevänsä näitä asioita, koska tekemisestä saadaan tietynlainen kokemuksen 
tila, jollaiseen “arkielämässä” ei päästä (Csikszentmihalyi 1975: 35). Samat asiat tulevat 
esiin larppikokemushaastatteluissani. 
 
Flow-kokemuksen ominaispiirteisiin kuuluu: 
 
1) Toiminnan ja tietoisuuden yhteensulautuminen. Toiminnasta ollaan tietoisia mutta 
kaikki huomio kiinnittyy juuri siihen, eikä flow-tilan aikana tarkastella ulkopuolelta tätä 
toimintaa. Flow kestää vain lyhyitä hetkiä kerrallaan, ja keskeytyy kun tilannetta taas 
syystä tai toisesta palataan katsomaan ja arvioimaan ulkopuolelta, esimerkiksi 
miettimällä miten hyvin sujuu. 
 
2) Huomion kiinnittyminen rajatulle ärsykkeiden kentälle. Täydellisesti toimintaan 
keskittyessä kaikki pelin ulkopuoliset asiat, kuten arkipäivän ongelmat, äänet ja peliin 
kuulumattomat paikallaolijat häviävät tietoisuuden piiristä, ja ajantaju saattaa hämärtyä; 
ulkopuolinen maailma suljetaan pois. Peleissä säännöt määrittelevät mitkä ärsykkeet 
ovat relevantteja. 
 
3) Itsetietoisuuden häviäminen. Kun toiminnalla on tietyt säännöt, osallistuja ei tarvitse 
“minuutta” arvioimaan mitä tulisi tai ei tulisi tehdä. Henkilö ei kuitenkaan menetä 
tietoisuutta kehostaan ja toiminnoistaan, mutta tuntuu siltä kuin kaikki tapahtuisi 
itsestään. 
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4) Samalla kuitenkin koetaan että oma toiminta ja ympäristö on omassa hallinnassa, eikä 
hallinnan puutteen mahdollisuus huoleta. 
 
5) Jatkuvasti saadaan selkeää palautetta omasta toiminnasta. 
 
6) Toiminnan autoteelisyys: ei tarvita toiminnan ulkopuolisia tavoitteita tai palkintoja, 
vaan toiminta itsessään on palkitsevaa, ja samalla syy tekemiseen. 
(Csikszentmihalyi 1975: 38-48) 
 
Live-roolipeleissä tällaiset flow-hetket ovat niitä pelin huippukohtia, joita larpeista 
lähdetään hakemaan ja joita jaksetaan muistella pitkään pelin jälkeenkin. Huippuhetkien 
aikana pelaaja kokee päässeensä sisälle pelihahmoonsa, unohtaneensa pelin 
ulkopuolisen, todellisen maailman ja uskovansa pelin fantasiaan: 
 
No, yksinkertaisimmillaanhan on kyse siitä, et pääsee siihen hahmoon sisälle, ja uskoo 
sen mitä tapahtuu, ja unohtaa… vaikka sen että jalassa nyt ei ookkaan, mä en tiedä 
tekeeks Armani kenkiä, mut huippusuunnittelijan kenkiä, tai et nyt ei oikeesti ollakaan 
missään kartanossa, vaan jossain jonkun kerhohuoneen kellaritiloissa, tai jotain tällaista. 
Et uskoo siihen fantasiaan. (N78/h7: 6) 
 
Pelatessa ollaan tietoisia siitä, että kyseessä on peli. Huippukokemukset kestävät lyhyitä 
hetkiä kerrallaan ja keskeytyvät kun tilannetta palataan katsomaan fantasian kehyksen 
ulkopuolelta, pelaamisen viitekehyksestä tai ensisijaisesta viitekehyksestä käsin; kun 
pelaaja alkaa esimerkiksi miettiä, miten hahmo toimisi käsillä olevassa tilanteessa, tai 
kun hän tulee ajatelleeksi, että olipa hieno kohta pelissä. 
 
Hienot asiat on semmosia pieniä kohtia, jotka menee aika äkkiä ohi, ainaki mun 
kokemuksieni mukaan. (N85/h11: 2) 
 
Peleissä vinkeinä hetkinä saattaa tulla semmonen tosi makee juttu, jää semmonen kuva 
päähän et WAU tossa tapahtui jotain hienoa. Niitä hakee, niitä on kiva jälkikäteen 
muistella, voi vitsi oli hienoa ku tapahtu se ja se siinä. (M75/h21: 1) 
 
Vaikka oletusarvoinen ihanne larpissa on, että tulisi pyrkiä eläytymään läpi koko pelin 
ilman pelin ulkopuolisia ajatuksia, käytännössä pelaaja joutuu vaihtamaan 
viitekehyksestä toiseen koko pelin ajan. Pelaaja saattaa tulla miettineeksi ensisijaisen 
viitekehyksen ajatuksia, mutta voidakseen tavoittaa kokemuksen fantasian 
viitekehyksessä elämisestä, hän joutuu myös käyttämään pelimekaniikkaa tietoisena 
pelin säännöistä. Tämä fantasian viitekehyksessä elämisen kokemus tulee siitä, kun 
toimintaan voi keskittyä täydellisesti ja pelin ulkopuoliset asiat häviävät tietoisuudesta. 
Se taas on mahdollista, koska pelaajan kehys pysyy pelitilanteessa mukana koko ajan.  
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Pelaaja voi heittäytyä pelihahmoaan ahdistavaan tilanteeseen täysillä, sillä hän on 
tietoinen siitä, että kaikki on vain peliä. Tilanne on aina omassa hallinnassa: pelin voi 
lopettaa kesken koska tahansa: 
 
[---] jossain kuvitteellisessa tilanteessa, se on vähän kuin ois jossain vuolaassa 
koskessa, sitä niinku potkii minkä pääsee et pääsis vielä lujempaa! Sellasta ei oikees 
elämäs tuu tehtyä, ja niis negatiivisissakin tunteissa elää ihan täysillä sillon. Ja se on 
sillon aina positiivista, koska ne negatiivisetkin tunteet muuttuu positiivisiksi aina 
kuitenkin. Pelissä. Ja ihan jo vaan sitäkin varten että sitä tietää et se on vaan peliä. 
Uskaltaa hypätä täysillä. Vähän niinku joku kauhuelokuva, tai jännityselokuva, tai 
jotain muuta. Se on ohi sitte ku painaa nappia. Et se on sillä lailla turvallista. (N78/h7: 
11) 
 
Se oli silleen hirveen palkitseva peli, et siinä surrealistisessa ja intensiivisessä 
tunnelmassa pääsi aika lähelle sellasta hulluuden kokemusta. Et vaikka ite toki off-
game oli koko ajan ihan järjissään ja tavallaan tajus mitä tapahtuu, mut kuitenkin 
hahmoon eläytymisen kautta tajus, tai tuli, hyvin voimakas tunne siitä et tältä varmaan 
skitsofreenikoista tuntuu, et tuntui et se oli tällä saralla kauheen kiinnostava. (N76/h13: 
3) 
 
Koska pelaaja tarkastelee fantasian kehystä myös pelaajan kehyksestä käsin, 
tarinallisista syistä voi olla erityisen hienoa, että omalle hahmolle käy huonosti: 
 
Mä voin kokee et, oon pelannu tosi hyvää pahista joka kuolee näyttävästi, niin 
pelaajana vaan hihkuu riemusta, se on makeeta, se on myös muille hienoa jos pahis on 
vahva, ja tyydyttävää jos siit päästään vielä eroonkin. (M76/h18: 12) 
 
Pelaaja saa jatkuvaa palautetta toiminnastaan nähdessään miten hänen läsnäolonsa 
pelissä vie pelitilannetta eteenpäin: jokaisella on osuutensa yhteisessä fiktiossa. 
Larppaaminen on myös autoteelistä toimintaa: sitä harrastetaan juuri siitä saatavien 
kokemusten eli toiminnan itsensä takia.  
  
Kuten Csikszentmihalyi toteaa flow-kokemuksesta, myös hyvä larppikokemus on viime 
kädessä kiinni pelin osallistujasta itsestään. Huonosta pelistä voi saada hyvän 
kokemuksen ja hyvään pelikokemukseen vaikuttaa muiden seikkojen ohella oma 
asenne: 
 
HH: Mikä tekee hyvän pelikokemuksen, mitkä asiat siihen vaikuttaa?  
Se, että itte on avoin, antaa kaikkensa. Ja tämmöset... vähän saa olla sitä että käytännön 
asiat pelais ja hyvä... [miettii] hyvä pelikokemus, kyllä se paljon riippuu itsestä, ei mulla 
ole paljoa ollut semmosia tylsiä pelejä ku itte pitäny luoda se tilanne. Yleensä pelissä on 
kuitenkin aina muutama semmonen tyyppi joka haluaa, yrittää pelata, ja hakeutuu 
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niitten kanssa, ja jos siellä on kaks tämmöstä tyyppiä niin nehän tavallaan vetää koko 
shown eteenpäin siellä ja muutki voi rentoutua siinä pikkuhiljaa. Se on tavallaan oma 
asenne ja muita ihmisiä mitä siellä on ja kyllä tää tunnelman luonti, se on aika tärkeää. 
Ehkä näistä se sitte koostuu hyvä pelikokemus. (M85/h1: 3) 
 
Eläytymisen kokemuksesta voidaan puhua myös läsnäolo- tai uppoutumiskokemuksena, 
jossa pelaaja on valinnut antautua pelin maailmalle ja sääntörakenteille saadakseen 
kokemuksen, jonka aikana unohtuu, että kokemus on mediavälitteinen. Tällöin pelaaja 
reagoi havaintojen, kognitioiden ja tunteiden tasolla kuin kokemus olisi todellinen. 
“Mediattomuuden illuusioon” uppoutuneena pelaaja on kuitenkin samalla tietoinen 
siitä, että kyseessä on peli. (Ermi, Heliö & Mäyrä 2004: 89-90)  Pelin sääntörakenteille 
antautumiseen kuuluu oleellisesti vapaaehtoinen “epäuskon hylkääminen” (suspension 
of disbelief): 
 
Sitten siihen [hyvään pelikokemukseen] vaikuttaa myös se miten muut pelaajat siinä 
samassa tilanteessa reagoi, vaatii sen että muut pelaajat pelaa sattumalta juuri sillä 
hetkellä hyvin. Että ”suspension of disbelief” säilyis just sen hetken täydellisesti. 
(M69/h20: 2) 
 
 
Epäuskon hylkäämisessä on kyse siitä, että pelaaja on valinnut jättää huomiotta kaiken, 
mikä rikkoisi  kuvitteelliseen maailmaan uppoutumista - ja onnistunut siinä. Aktiivisella 
uskomuksen luomisen prosessilla (creation of belief) on kuitenkin vähintään yhtä tärkeä 
osuus: kun halutaan kokea eläytymistä, pelaaja kiinnittää huomionsa maailman 
kehittämiseen ja sen vahvistamiseen ennemmin kuin kokemuksen todellisuuden 
kyseenalaistamiseen. (Murray 1997: 110) 
 
Live-roolipelit rakentuvat pelihahmojen, henkilökohtaisen kokemuksen ja eläytymisen 
varaan (Rautalahti 2006). Pelinjärjestäjä kirjoittaa pelihahmot, joista jokainen on oman 
tarinansa päähenkilö. Pelaajan velvollisuus on eläytyä hahmoonsa, jotta peliin sisään 
kirjoitettu juoni etenisi (Koljonen 2006). Eläytymisestä puhuttaessa puhutaankin juuri 
pelihahmoon eläytymisenä65, sillä pelihahmon kautta pelaaja astuu sisään larpin 
taikaympyrään, fiktiiviseen maailmaan. Ilman pelihahmoa pelin maailmaan ei ole 
mahdollista päästä. 
                                                
65 Roolipelitaiteilija Mike Pohjola on jopa määrittelyt roolipelaamisen olevan 
nimenoman hahmoon eläytymistä (immediated character immersion). Tällä Pohjola 
viittaa ideaan välittömästä taiteesta (immediate art), joka koetaan samalla kuin sitä 
luodaan, ja jossa ei tehdä jaottelua esiintyjien ja yleisön välille. (Pohjola 2004: 87-89) 
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Flow-kokemuksen voivat pelissä tuottaa muutkin seikat kuin pelihahmoon eläytyminen. 
Eläytymisen voikin nähdä olevan se keino, jolla pelaaja heittäytyy mukaan pelin 
fiktioon etsiessään flow-kokemusta. Siinä missä flow on kokemisen tila, eläytyminen on 
keino saavuttaa tämä kokemus. Flow-kokemusta ei esiinny joka kerralla peliin 
eläydyttäessä, mutta sen mahdollisuus on aina olemassa ja juuri tämä mahdollisuus 
tekee pelaamisesta pelaamisen arvoista.  
 
Eläytyminen on  helpompaa, mikäli pelin järjestelyt ja pelisuunnittelulliset seikat ovat 
onnistuneet erinomaisesti, mutta flow on aina subjektiivinen kokemus. On mahdollista 
löytää flow-kokemus jopa peleistä, joissa pelisuunnittelu ei lainkaan tue eläytymistä: 
vaikka käytännön järjestelyt eivät toimi tai pelin sisäinen uskottavuus särkyy jatkuvasti. 
Esimerkiksi yksi tai useampi loistava kanssapelaaja saattaa vaikuttaa siihen, että 
pelikokemuksesta tuleekin kaikesta huolimatta hyvä: 
 
Se oli oikeesti, kun meni kalkkunapeliin, ja sit siellä koki elämää suurempaa draamaa 
mis oikeesti oli tunteita, ja sit siinä oli kaikkee muuta hienoo pientä. Se on just, että 
hyvät pelaajat teki niistä ihan kauheista lähtökohdista ihan hirvittävän hienon pelin. 
(N74/h16: 3) 
 
Äärimmilleen vietynä sitä, että pelaaja lähtee peliin tiedostaen etukäteen pelin 
heikkoudet - ja jopa valitsee osallistua peliin juuri niiden vuoksi - kutsutaan 
kalkkunapelaamiseksi:  
 
Kai silleen, odotan sitä mikä mun kannalta on hyvä peli – paitsi sillon kun mä meen 
kalkkunapeliin! [nauraa] Jolloin taas mä odotan saavani oikein loistavan 
kalkkunakokemuksen. [---] että tietää menevänsä peliin, joka on kirjotettu luultavasti 
huonosti, tai tietyil standardeilla huonosti. Saattaa esimerkiks olla sellainen et siitä 
näkee 10 kilometrin päähän nää kaikki juonet jotka on sinne muka huolellisesti 
kätkettynä. Voi olla varma siitä, että kaikki järjestelyt ja muut on ihan päin honkia, 
jollon kun siihen on henkisesti varustautunut, voi nauttia siitä huonoudesta. Vähän sama 
juttu kun katsoo jotain huonoo elokuvaa, et se on hyvä jo sitä varten et se on niin 
hirvittävän huono. (N74/h16: 1-2)  
 
Kalkkunapelaaminen on hyvä esimerkki siitä, miten paljon oma asenne ja odotukset 
vaikuttavat: kun odotukset on laskettu sopivalle tasolle suhteessa toteutukseen, huonosta 
pelistä voi saada erinomaisen kokemuksen. Parhaat kokemukset ovatkin yleensä juuri 
niitä, joissa odotukset ylittyvät tavalla tai toisella. 
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4.3.  Eläytymisen eri muodot 
 
Hahmo tietysti, et jos siihen ei eläydy siinä roolipelaamisessa ei tunnu musta olevan 
pointtia, jos simuloi ulkosesti ja näyttelee, niin monet saa siitäkin kicksejä näin olen 
kuullut, mut jos se ei kosketa mua itseä millään tavalla, se ei tunnu sen kaiken vaivan 
arvoselta. Ei se kokemus, jos sitä ei koe, ei se miltään tunnu. Jos sitä vaan seuraa 
vierestä, saman tien vois vuokrata sen elokuvan. (M76/h18: 9) 
 
Larppi tarjoaa useita eri reittejä flow-kokemuksen saavuttamiseen. Tarkastelen näitä 
reittejä analysoimalla vaikuttavimpia ja muistettavimpia haastatteluissa kerrottuja 
larppikokemuksia. Nämä ovat juuri niitä kokemuksia, joita peleistä tavoitellaan. 
 
Laura Ermi ja Frans Mäyrä ovat kehittäneet videopelitutkimukseen pelikokemusmallin, 
joka jakaa peliin eläytymisen aisteihin perustuvaan (sensory), haasteisiin perustuvaan 
(challenge-based) ja mielikuvitukselliseen (imaginary) eläytymiseen. Aisteihin 
perustuva eläytyminen tapahtuu pelin audiovisuaalisten aspektien kautta. Haasteisiin 
perustuvassa eläytymisessä pelaajan kyvyt ja haasteet motorisissa ja/tai henkisissä 
taidoissa ovat tyydyttävällä tavalla tasapainossa66. Mielikuvituksellinen eläytyminen on 
kokemus pelin tarinoihin ja maailmaan uppoutumisesta tai pelihahmoon 
identifioitumisesta67. Nämä kolme eläytymisen ulottuvuutta yleensä sekoittuvat ja 
esiintyvät pelaamistilanteessa päällekäin. (Ermi & Mäyrä 2005: 7-8) Jaottelu muistuttaa 
jossain määrin Caillois'n kategorioita sensory – ilinx, challenge-based – agôn, 
imaginary – mimicry, alea puuttuu),  ja kuten Caillois'nkin jaottelu, Ermin ja Mäyrän 
malli auttaa erottamaan pelistä eri aspekteja, joiden kautta pelatessa voidaan löytää 
optimaalinen kokemus. 
 
Caillois'n pelaamisen kategoriat ovat jossain määrin vaikuttaneet Csikszentmihalyin 
flow-tutkimusten lähtökohtiin (Csikszentmihalyi 1975: 26-27), mutta Csikszentmihalyi 
on haastatteluaineistonsa perusteella tehnyt muutoksia Caillois'n jaotteluun ja päätynyt 
seuraavanlaiseen kokemusten luokitteluun, joka on osin päällekkäinen Caillois'n 
kategorioiden kanssa: 1) ystävyys ja rentoutuminen, 2) riskinotto ja tuuri, 3) 
ongelmanratkaisu, 4) kilpailu ja 5) luovuus. (Csikszentmihalyi 1975: 27-28)  
 
                                                
66 Vrt. flow 
67 J. Tuomas Harviainen on esittänyt larpissa olevan kolme mahdollista eläytymisen 
tasoa: hahmo, todellisuus ja kerronnallinen eläytyminen (Harviainen 2003: 4-5), jotka 
kaikki voidaan nähdä sijoittuvan mielikuvituksellisen eläytymisen alle. 
54 
Nämä hieman erilaiset jaottelut olivat mielessäni, kun tarkastelin 
haastatteluaineistostani, millaisia muistettavimmat ja vaikuttavimmat larppikokemukset 
ovat olleet. Mieleenpainuvimmat kokemukset olivat useimmissa tapauksissa parhaita 
pelikokemuksia. Niitä paria kokemusta, jotka mainittiin tilanteen erikoisuuden vuoksi 
muistettavimpina, mutta joita ei pidetty parhaina kokemuksina, en ole ottanut huomioon 
luokittelussani. Kirjoitin parhaista pelikokemuksista muistiin asiat, joita kokemusta 
kuvailtaessa mainittiin, esimerkiksi “visuaalisesti mahtava” tai “hyvät kanssapelaajat” 
ja ryhmittelin asioita aineistolähtöisesti yrittämättä antaa valmiiden kategorisointien 
rajata syntyviä luokkia. Koska tavoitteeni oli saada mahdollisimman hyvä kuva siitä, 
mikä kaikki voi tuottaa flow-kokemuksen, otin huomioon kaikki maininnat. Yhdeltä 
haastateltavalta saattoi olla esimerkkejä useista eri peleistä. Näin ollen ei ole mielekästä 
lähteä laskemaan, montako kertaa jokin tietty asia mainittiin, sillä yksi pelaaja on 
saattanut mainita saman asian useita kertoja eri pelien osalta, mikä taas kertoo 
enemmänkin pelaajasta ja hänen preferensseistään. Aineistolähtöisen luokittelun jälkeen 
syntyneitä kokonaisuuksia oli mielekästä verrata Caillois'n kateorioihin, Ermin & 
Mäyrän malliin sekä Csikszentmihalyin luokitteluun. Aineistoa uudelleen 
tarkastellessani päädyin seuraavanlaiseen luokitteluun, jossa on vaikutteita 
edellämainituista, mutta jossa aineistosta jäsentämäni larpin erityispiirteet tulevat 
paremmin edustetuiksi: 
 
1) Fiktio, jonka alaluokkina voidaan nähdä pelihahmo, tarina/juoni sekä maailma 
2) Fyysinen ympäristö, joka koetaan kaikkien aistien kautta 
3) Pelaaminen/haasteet 
4) Sosiaalinen vuorovaikutus 
5) Pelistä oppiminen 
 
Jaottelu valaisee niitä osa-alueita, jotka voivat vaikuttaa kokemukseen ja joiden kautta 
flow-kokemus on mahdollista saada. Luultavasti ei kuitenkaan voida erottaa vain yhtä 
tekijää erityisen hyvälle kokemukselle, vaan pelikokemuksessa ilmenee useita asioita 
päällekkäisinä, samanaikaisesti. Monesti erityisen hyvä kokemus on nimenomaan 
yhdistelmä mielihyvästä useilla eri tasoilla.  
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4.3.1.  Fiktioon eläytyminen 
 
Fiktioon eläytyminen sisältää kolme eri tasoa: pelihahmoon eläytymisen, tarinaan 
eläytymisen ja pelimaailmaan eläytymisen. 
 
HH: Millaisia kokemuksia etsit larpeista?  
Hmm. Jollain tapaa toiseuden kokemuksia. Koska jotenkin siitä hahmossa on aina kyse. 
Se on semmosta rajankäyntiä itsen ja toisen välillä. Yhdistellään mitä tietää, ja mitä ei 
tiedä. Ja yhdistelee itseään ja tuntemiaan ihmisiä, kokemuksiaan lukemistaan kirjoista 
tai näkemistään elokuvista, tai näin. Siis, jollain tapaa hahmo on aina jotain muuta kuin 
pelkästään itse. Ja se on todennäköisesti se, mikä mua eniten roolipelaamisessa 
viehättää. (N74/h7: 6) 
 
Pelihahmon nahoissa pelaaja pääsee sisälle pelin fiktiiviseen maailmaan. Nämä 
fiktiiviset henkilöhahmot voivat olla hyvinkin tarkkaan kirjoitettuja ja pelaajat voivat 
käyttää huomattavan määrän aikaa peliin valmistautumiseen ja hahmon 
maailmankuvan, tunteiden ja ihmissuhteiden pohtimiseen. Pelaaja saattaa etukäteen 
käydä läpi erilaisia toimintamalleja: miten hahmo toimisi yllättävässä tilanteessa, miten 
hahmo suhtautuu vaikkapa väkivaltaan tai mitä hahmo tekisi jossain tietyssä tilanteessa, 
jonka pelaaja arvelee voivan tulla eteen pelin aikana. Näin pelissä ei tarvitse jäädä 
miettimään, mitä hahmo tekisi, vaan pelaaja pystyy mahdollisimman hyvin reagoimaan 
vastaan tuleviin tilanteisiin kuten hahmo reagoisi.68 Tämän onnistumisesta pelissä 
puhutaan yleensä hahmoon eläytymisenä: “kaikki pinta-ajatukset ja reaktiot mitä musta 
tulee, tulee niin että mä en joudu ajatteleen mitä tää hahmo tekis tässä tilanteessa, [---] 
kaikki ajatukset mitä tulee heti, olis mahdollisimman paljon niitä hahmon ajatuksia ja 
reaktioita.”69 Eläytymistä voidaan kuvailla valveunen kaltaiseksi tilaksi, jossa henkilö 
on täysin mukana tilanteessa, mutta samalla tietää, että se on vain peliä70. 
 
Pelihahmoon eläytymistä helpottaa erityisesti huolellinen etukäteisvalmistelu, jolloin 
varsinaisessa pelitilanteessa voi unohtaa arkiminänsä ja häivyttää taustalle pelaaja-
roolin mahdollisimman hyvin. Näin lähestytään “mediattomuuden illuusiota” ja voidaan 
keskittyä vain fiktiivisen maailman tapahtumiin ja niiden herättämiin tunteisiin. 
Pelimateriaalit luetaan moneen kertaan ennen peliä ja etukäteisvalmisteluita voidaan 
tehdä myös yhdessä muiden pelaajien kanssa: “on paljon helpompaa pelata esimerkiks 
                                                
68 Esim. N78/h7, N76/h13, N74/h6, N74/h17 
69 N74/h16: 9 
70 N73/h12: 8 
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avioparia jos on joskus puhunut vaimonsa tai miehensä kanssa”71. Toivottu kääntöpuoli 
onnistuneessa hahmoon eläytymisessä on se, että flow-kokemuksessa pelaaja on myös 
lomalla itsestään ja omista huolistaan. 
 
Parhaisiin pelikokemuksiin liittyy usein voimakkaita tunnereaktioita, jotka liittyvät 
tilanteen elämiseen pelihahmona: “sellaset yksittäiset kohtaukset, joissa jotenkin pääsee 
vielä hyvän vastapelaajan kanssa pelaamaan jotain voimakasta tunnetta, niin se on ehkä 
kaikkein parasta, ja näissä kaikissa peleissä oli sellasia hetkiä”72. Tällaisissa 
pelihahmoksi eläytymisen kokemuksissa pelin aikana koetut tunteet ovat paitsi 
pelihahmon, myös pelaajan tunteita: 
 
HH: Pelin aikana tulevat tunteet, onko ne sun tunteita vai hahmon tunteita?  
Molempien. 
HH: Miten kuvailisit, onko siinä mitään eroa...? 
Siis minähän se hahmo oon. Siis....... kyl ne on mun tunteita. Ja mun kokemuksia. Et 
niinku... jos kokemus ei oo ihan täydellinen, niis on se fiktion elementti, et jos musta 
tuntuu vähän kivalta, niin pelaanpa vielä vähän onnellisempaa, tai niinkun, harmittaapa 
vähän, pelaanpa vihaa. Joskus se, mitä hahmostaan antaa ulos, on eri asia, mut kyllä ne 
itse tunteet ja kokemukset, mitä hahmo tuntee ja mä tunnen, on sama asia. (M76/h18: 
11-12) 
 
Voidaankin sanoa, että live-roolipelin aikana pelihahmon kautta voidaan kokea oikeita 
tunteita fiktiivisessä ympäristössä ja tilanteessa. Pelaaja ja pelihahmo eivät ole 
toisistaan täysin erillisiä muutoin kuin toimintaa jäsentävien kehysten tasolla. 
Parhaimmillaan pelihahmon kokemus tuntuu kaikkien kerrosten läpi. 
 
Pelihahmoon eläytyminen oli myös erityisen vaikuttava kokemus pelaajalle, joka 
tavallisesti mielestään enemmän näyttelee eikä niinkään eläydy hahmoonsa: “ja sillä 
hetkellä mä nimenomaisesti eläydyin hahmoon, niinkin syvällisesti enkä ajatellut 
oikeestaan että mitenkä nyt hahmo reagoisi kun mä tiedän sen hahmon taustan ja kaiken 
tällaisen, vaan annoin hahmon enemmänkin viedä just sen hetken.”73 
 
Toinen pelaaja kuvailee hahmoon uppoutumisen tuottamaa flow-kokemusta, jossa 
näkyy samaan aikaan pelaajan tietoisuus pelistä ja kuitenkin tuntu siitä, että hän todella 
on samaan aikaan myös pelihahmonsa:  
 
                                                
71 M76/h18: 9 
72 N76/h13: 3 
73 M69/h20: 1-2 
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[H]yvin mieleen jääny kokemus sellasesta hetkestä, olisko se ollu puol tuntia, tunti, 
semmosta missä oli hyvin aktiivisesti ja itsetuhoisena hahmona siellä muiden 
maailmanlopun keskellä. [---] 
HH: Mikä siinä jäi erityisesti mieleen? Kuinka ihminen onnistuu olemaan niin hyvin 
pois itsestään, hahmonaan, arvioimassa sitä olisiko hyvä idea hypätä tämän kaiteen 
ylitse, se että kuinka vaikuttava se mielirakenne oli silloin, täytyi erikseen taustalta 
kertoa itselle, että hyppääminen hahmona sitten, ei tehdä näin muuten. 
(M75/h14: 1-2) 
 
Live-roolipelin tuottamat, parhaiden kokemusten yhteydessä koetut tunteet 
ravisuttelevat pelaajaa vielä pelin loputtuakin: 
 
[S]iinä mun hahmollani, se on jotenkin päässyt hirveen hyvin sen hahmon nahkoihin, ja 
tietysti auttaa se, et siinä mun hahmolla on syvä rakkaus/pelkosuhde yhteen näistä 
perheenjäsenistä, ja sen taas [pelinjärjestäjä] on kirjoittanut hyvän hahmon, et se on 
kauheeta mind-fuckia sen pelaaminen, mikä tietenkin tekee siitä mahtavan kokemuksen 
siitä pelaamisesta, siinä on hyvin voimakas intohimo ja toisaalta raaka kauhu, 
yliluonnollinen kauhu, että se ei ehkä ole täysin ihminen, mutta tunteilleen ei voi 
mitään, se on aika järisyttävä kokemus. Muistan viimeks pelin jälkeen, et heti ku peli 
loppu, niin rupesin itkemään. Et ku sen kaiken, sitä ei huomannutkaan ite, että sitä oli 
niin syvällä siinä, tavallaan piti kulissia niin hyvin in-game pystyssä, ja sit ku se viimein 
pääsi putoomaan niin yllättyi itsekin, miten paljon siellä takana tavallaan oli. (N78/h7: 
1-2) 
 
Tunnekokemukset nousevat muistettavimmissa pelikokemuksissa selvästi esiin.74 
Tunnekokemus voi olla ihan vain oman pään sisällä tapahtuvaa pelihahmon pelaamista: 
 
Mun hahmoni oli taas angstinen nuori neito. Ja mun ainut omaiseni oli kuollut, me 
oltiin siellä siunaustilaisuudessa tai vastaavassa, joku muistopuhe se oli, se oli ihan 
järkyttävää kun siihen eläyty sillä tavalla, mulla oli valokuva isoisästä siinä edessä, ja 
mä näin miten se liikkui siinä kuvassa, mä keskustelin sen kanssa ihan pari tuntia istuin 
siinä paikoillani. Se oli hienoa se… se oli niin ahdistavaa… kaikki muut istuu siinä 
vaan vaivaantuneena ja… se oli kyllä loistava. (N88/h3: 1) 
 
Parhaat fiktiokokemukset eivät aina liity pelihahmon sielunmaisemaan eläytymiseen, 
vaan kyse voi olla tarinaan ja pelin jännittäviin tapahtumiin eläytymisestä: 
 
HH: Mikä larppikokemuksistasi on ollut muistettavin tai vaikuttavin? Ihan siitä ekasta 
pelistä ihan heti alusta, kun ollaan lähetty siitä, oli hyvin järjestetty, oltiin 6-8 haltiaa 
koko pelissä, ja sit oli ihmisiä ja hiisiä [---]  ja ne hiidet oli menny, ei ollu tullu sinne 
pääpelipaikalle, ei ollu tietoo paljonks niitä oli, 10 vai 50, alotettiin ihmisten luota, sit 
lähettiin meillä oli viesti näille hiisille [---]  hämärtyvä metsä, kello kolme iltapäivällä, 
talvi, pimee tulee nopeesti, kävellään tietä yhtään ei tiedä mitä edessä on, ihan 
ensimmäinen larppi muutenkin jännittää, niin se oli aika, ne hiidet oli meille kanssa 
hengenvaarallisia potentiaalisesti.  
                                                
74 N73/h12, N74/h16, N78/h7, N74/h17 
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HH: Mikä siinä jäi erityisesti mieleen? Ehkä just se, ettei oikein tienny, et mitäs tulee 
tapahtumaan, ei todellakaan tienny. Varsinkin kun sillon ehkä enemmän ne pelin 
tapahtumat oli se mitä käsikirjotettiin, kun nykyään se on ne hahmot. (N78/h9: 1-2) 
 
Pelin tapahtumia käydään läpi melkein kaikissa parhaiden kokemusten kuvauksissa. 
Kuvaukset ovat hyvin erilaisia. Useimmiten tapahtumia kerrotaan pelihahmoon 
eläytymiseen liittyen, eikä näitä kahta voidakaan monessa kohtaa selkeästi erottaa. 
Osa pelaajista keskittyy nimenomaan hetken elämiseen pelihahmonsa sisältä käsin, 
toiset nauttivat sosiaalisesta tilanteesta, tunnelmasta ja tapahtumista: 
 
[M]ie oon semmonen et mieluummin kattelen ja seuraan mitä siel tapahtuu, ja jos 
näyttää siltä et kokonaisuudessaan hommat polkee paikoillaan tai on jotenkin jäykkää 
niin sit mie meen mielelläään potkasen vaikka tuolin jonkun alta et tulee säpinää, 
[nauraa] et jotaki sellasta hauskaa tapahtuis. Mie haluun seurata sitä 
kokonaistunnelmaa, mitä koko pelis tapahtuu, varsinki jos se on pieni. Mie haluun 
silleen vaikuttaa siihen, et se ei oo kellekään hirveen tylsää. Et jos siellä joku istuu 
onnettomana nurkassa niin mie meen mielellään höpöttelemään sille, ettei sille tulis 
kauheen tylsää larppia. (N82/h5: 1)  
 
Joistain ikimuistoisimmista peleistä todettiin, että pelin tapahtumat olivat sellaisia, 
joista “oli kiva jutella jälkeenpäin75”, tai että pelaaja “on jollain tietyllä hahmolla päässy 
tekemään jotain76”. Mielihyvä, joka syntyy pelissä tehdyistä asioista, liittyy fiktion 
lisäksi oleellisesti myös pelaamiseen ja tavoitteiden suorittamiseen: “tosi paljon hauskaa 
oli just semmosesta että jäi jälkipuinti, että oi että kun ois saanut tehtyä77”. 
Parhaimmillaan pelin tapahtumat jäävät elämään niin, että niihin viitataan vielä 
myöhemmissä peleissä, mikä taas luo erityisen tunnelman vaikkapa paronien 
neuvotteluihin, joissa tuodaan esiin tapahtumia vuosien varrelta78. Pelin maailma tuntuu 
silloin todellisemmalta. 
 
Kolmantena fiktioon eläytymisen tapana voidaan nähdä fiktiiviseen maailmaan 
eläytyminen. Se liittyy ennen kaikkea pelimaailman uskottavuuteen ja 
todentuntuisuuteen sekä siihen, kun odotukset uskottavuudesta ylittyvät. Näissä 
huippukohdissa on päästy kokemaan esimerkiksi juuri se tunnelma, jonka pelaaja on 
monta kertaa nähnyt elokuvissa: 
 
                                                
75 N82/h6: 2 
76 N79/h4: 2 
77 M85/h1: 3 
78 M75/h21: 2 
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Toki, mä nautin paljon myös viihdepeleistä, tavallaan vois puhua genrepeleistä, missä 
pyritään luomaan joku tunnelma ja tilanne, kuten tää Executive Game, missä pääsi 
itsekin pelaamaan korttia. Se, minkä on nähny siis miljoona kertaa televisioruudussa, on 
se vihreä verka, jonka ympärillä kovaksikeitetyt miehet lätkii korttia, juo viskiä ja 
sikarinsavu leijuu vahvasti pöydällä ja Frank Sinatra rahisee levysoittimessa ja siis 
semmoset, semmosten asioiden kokeminen on kans makeeta. (M76/h18: 4) 
 
Rajanveto fiktion tapahtumiin ja maailmaan eläytymisen välillä ei ole selkeää, sillä 
pelihahmoon ja tapahtumiin eläytyminen liittyvät suoraan toisiinsa. Pelihahmolla on 
osuutensa tapahtumissa ja tapahtumat tapahtuvat tietyssä ympäristössä. Pelimaailma on 
selkeämmin sidoksissa fyysiseen ympäristöön ja tapahtumat sosiaaliseen aspektiin sekä 
kanssapelaajiin. Pelin fiktiivinen maailma on se, missä kaikki fiktion sisäisesti tapahtuu, 
eikä se aina ole aivan yksi yhteen sen fyysisen ympäristön kanssa, missä pelin aikana 
ollaan. Siksi pelimaailmaan eläytymisessä on kyse ennen kaikkea maailman 
uskottavuudesta, siitä, kuinka pelimaailma hengittää ja vaikuttaa hetken aikaa 
todelliselta: 
  
Peliä oltiin pelattu jo jonkin aikaa, yhtäkkiä metsästä ryntää iso lauma hiisiä. Ne 
oikeesti näytti hiisiltä! [---] Ne oli siis oikeesti vaikuttava kokemus, siinä vaiheessa teki 
mieli lähteä juoksemaan karkuun. [---]  
HH: Mikä siinä kohtauksessa jäi erityisesti mieleen? Emmätiedä... yleensä se, että sä et 
oleta pelipaikalle saapuvan enää kenenkään, ja sitten sinne tulee iso joukko ihmisiä. 
Tässä oli kuitenkin määritelty se pelaajamäärä ja oli alkanu kattoo et tässä on varmaan 
jo kaikki. Eikä oo tottunu et sinne tulee lisää ihmisiä kesken kaiken. Se oli sellanen 
kokemus, että hetken aikaa kattoi et onko noi tuolta metsästä tulossa ihan muuten vaan, 
vai kuuluuko ne tähän peliin. [naurahtaa] Ne oli tosi uskottavia. (N85/h11: 2) 
 
Pelaaja pitää itse jatkuvasti yllä pelimaailmaa aktiivisesti kuvittelemalla pois asioita, 
jotka eivät kuulu fiktiiviseen maailmaan ja kuvittelemalla sinne lisää yksityiskohtia. 
Parhaissa kokemuksissa pelimaailman uskottavuus ylittää odotukset, koska tapahtuu 
jotain, mitä pelaaja ei ole osannut ennakoida: 
 
Yhessä näistä Executive Gameista, kun pelissä oli ollut puhetta tästä että oli ollut yksi 
äärimmäisen epämiellyttävä hahmo, mulla ei ollut tiedossa, hahmona ei ollut, eikä 
pelaajana ollut tiedossa että sillä hahmolla olis edes pelaajaa, ja sit jossain vaiheessa 
iltaa kun väännettiin korttii, ja yhtäkkiä huone meni melko hiljaseks, ja tuntui et 
lämpötila laski viis astetta, ja kaikki rupes vetään henkee, paljo rauhallisemmin jakaa 
kortteja, ja mä satuin oleen selin oveen, ikävä kyllä, ja mä puoliks arvasin et ei hitto, se 
tyyppi tuli just sisään josta oli puhuttu. Ja se fiilis siinä [---], ei se ollut varmaan ku 
kymmenen sekuntia kun se tuli samaan pöytään, mut se tunne vaan ku oli selkä sinne 
ovelle päin ja tää hahmo tulee, ja mä tiesin et mun hahmo aika pitkälti suhtautuu 
pelokkaasti siihen hahmoon, niin se oli aika hirveet muutamat kymmenen sekuntia, mä 
tykkäsin ihan kauheesti, se oli ihan loistava, ihan mieletön kokemus [nauraa], ku ei 
semmosiin törmää ihan bussipysäkillä, tai toivottavasti ei törmää, mut et tää oli, täysin 
älytön juttu, et äijä tulee huoneeseen sisään ja istuu alas, ja se on mulle kauheen 
mieletön tapahtuma, mut se vaan jäi mieleen tosi hyvin. Se oli fiksusti järjestetty silleen 
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et siel ei kukaan pelaaja tiennyt et tää osallistuis tää hahmo, ja mä en pelaajana ees ollut 
tullut ajatelleeksi et sillä hahmolla on pelaaja. (M75/h8: 3) 
 
Sillä, että pelaaja tietää liikaa, on oma vaikutuksensa peliin. Edeltävän esimerkin 
pelottavan hahmon pelaaja oli saapunut paikalle omalla autollaan puolenyön tienoilla, 
joten saapuminen oli yllätys myös pelaajalle, ei ainoastaan pelihahmolle, jolloin 
tunnereaktio oli voimakkaampi. Samalla tavoin toisen esimerkin hiisiarmeija pääsi 
yllättämään, sillä pelaaja oli kuvitellut, että kaikki pelaajat ovat jo pelipaikalla. 
Vastaavasti voi toimia myös tilanne, jossa pelaaja on peliin valmistautuessaan 
kiinnittänyt tunteitaan pelihahmoon, jonka on uskonut olevan pelissä paikalla: 
 
Mut sit siin on se [huokaa] et mä tiesin et mulla piti olla siin pelissä aviomies. Joka oli 
ollu mulle oli siihen asti sanottu et se ei oo tullu pelipaikalle vielä, kyl se tulee. Sit käy 
ilmi et itseasias tää hahmo, se oli rekkakuski tää mies, et sen piti tulla yön aikana mut se 
ei oo vielä tullu. Ja nyt on vaan pakko mennä sinne pommisuojaan. Ja ovet pistetään 
kiinni ja ovia ei enää avata. Et tavallaan toivoo et kyl se varmaan viel tulee, kyl se 
varmaan vielä päästetään tänne. Mut se ei tullu. Sitte, et siinä vaiheessa ku valot sammu 
ja rupes rytisemään, ja käymään ilmi et kuinka vakavasta asiasta oli kysymys, tajus että 
se mun koirani oli tuolla maan päällä, mun aviomieheni, meillä oli vielä oikein 
sokerinen suhde kuvailtu siihen oikein aah, luodut toisillemme, ja oli oikein herkistynyt 
siihen että koska se mun mieheni tulee… [tauko] ei se sitten tullu… (N78/h7: 5)  
 
GZ:tas mä kävin sen aviomiehen kanssa kahvillakin ennen peliä, et sille oltiin annettu 
tää rooli, vaikka kyl se tiesi tasan tarkkaan ettei se tuu sinne tulemaan... (N78/h7: 8) 
 
Tässä pelissä pelinjärjestäjät olivat sopineet asian etukäteen aviomiestä “pelanneen” 
kanssa. Odotusten ylittymisen kokemus yltää joskus vielä pelin jälkitulkintaan asti, kun 
maailma näyttäytyykin lopussa saadun tiedon valossa täysin uskottavalta, vaikka pelin 
aikana se on tuntunut epäuskottavalta. Myös tällaista kokemusta pidetään hyvänä ja 
niitä kohtia palataan muistelemaan: 
 
Mun oli vaikee erottaa et pelasko se ihminen huonosti, kun se pelas jäykästi, ja 
jälkikäteen sit tajus et hyvänen aika tottakai kun se oli mekaaninen ihminen, niin se on 
pelannut äärettömän hyvin, mut en mä sitä siinä vaiheessa tiennyt, ihmettelin vaan 
pelaajana et jotain outoa tässä hommassa. (N73/h12: 4) 
 
Mieleenpainuvina hetkinä pelin maailma tuntuu todelliselta: “semmonen et tulee itelle 
hyvin vahva sisäinen hyvä olo jostain jutusta, semmoset jää mieleen. Vahva kokemus 
siitä että näin asiat OLIS oikeesti voinu olla.”79 Fiktiiviseen maailmaan eläytymiseen 
liittyy uskottavuuden lisäksi myös maailman kiinnostavuus. Kun pelin fiktiivinen 
                                                
79 M75/h21: 2 
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maailma rakentuu yhteisen kuvitteluprosessin tuloksena, kokemukseen luonnollisestikin 
vaikuttaa se, miten kiinnostavana pelaaja maailmaa pitää. 
 
 
4.4.2.  Fyysiseen ympäristöön eläytyminen 
 
Fiktiiviseen maailmaan eläytyminen on vahvasti sidoksissa fyysiseen ympäristöön 
eläytymiseen. Silloin pelaajalla on kokonaisvaltainen kokemus siitä, että ollaan jossain 
muualla kuin arkimaailmassa: 
 
Siis se on niinku se ois totta. Sillon jos on jännittävä kohtaus pelissä, niin silloin se on 
myös jännittävä et vatsas oikein kihelmöi, tai kauheen ahdistava tunne tai pelkää jotain, 
ja jos on surullinen niin sit myös itkee. Parhaimmillaan se on ihan niinku toinen, 
maailma. (N84/h10: 5) 
 
Pelaaja on pelissä kaikkien aistiensa kautta, ja pelin visuaalinen puoli saattaa tehdä 
lähtemättömän vaikutuksen. Peliympäristö voi olla erityisen hieno, kuten myös 
pelaajien puvustus. Aina kyse ei ole pelkästään lavasteista, vaan erityisen tunnelman voi 
luoda hämärtyvä metsä tai se, että pelataan keskellä yötä ja on kylmä80.  
 
Vaikka puhutaankin siitä, että larpissa pääsee kokemaan tarinoita “ihan oikeasti”, eikä 
vain kuvailemalla kuten pöytäroolipeleissä,  ja pelitilanne voi tuntua ihan todelliselta, 
peliympäristö itse asiassa vain harvoin näyttää juuri siltä, miltä se pelin fiktiivisessä 
maailmassa näyttää. Tämä välttämättä haittaa pelaajia lainkaan: “jos kyse on 
nuorisotalosta, jossa on eläintarhaverhot, niin [nauraen] jos mulle sanotaan, että tässä on 
ylellinen jazzklubi, niin sit mä vaan ajattelen et ne verhot on todennäköisesti 
viininpunaista samettia!81”  
 
Pelaaja ei koe tarvitsevansa täysin autenttisen näköistä peliympäristöä voidakseen saada 
hyvän pelikokemuksen, “mutta tietysti mitä hienompi ympäristö on, sitä enemmän se 
antaa sitte, sitä parempi ja voimakkaampi eläytymisen kokemus siitä tulee82”. 
 
[K]un on jotain fantasiaa tai historiallista peliä, niin melkein aina joutuu oleen 
sellasessa tilanteessa tai tilassa, missä asiat on jotain muuta tai osittain ainakin jotain 
                                                
80 Esim. N78/h9 
81 N74/h17: 19 
82 N79/h4: 4 
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muuta kun mitä ne on. Niin sillon on tärkeetä se et se on selkeesti kerrottu mitä mikäkin 
on. Ja kun tää on selvää, niin sit se ei vaikuta. (N74/h16: 12) 
 
Peliympäristön todentuntuun vaikuttaa se, miten pelaajan mielikuvitus pystyy 
sivuuttamaan epäoleellisen: “Onnistuneimmat [peliympäristöt] on sellasia et mitkä ei oo 
häiritsevällä tavalla epätodellisia.83” Toiset pelaajat taas eläytyvät nimenomaan pelin 
fyysiseen ympäristöön, eivätkä halua jättää sitä mielikuvituksen varaan: 
 
HH: Onks jotain vielä mikä auttaa eläytymistä? Et peliympäristö on semmonen et tarvii 
kuvitella mahdollisimman vähän. [---] Sitäki mietitty porukalla, onko meistä tullut 
kranttuja, ei ihan kaikilla oo käyttää keskiaikaista linnaa pelipaikaks. Kyllähän se 
muussa ympäristössä vähän valjulta tuntuu. (M75/h21: 5) 
 
Pelaajat kuvailevat vaikutuksen tehneitä puitteita erityisesti visuaalisten elementtien 
kautta. Pelipaikka on jäänyt mieleen, jos se on ollut jotain todella arjesta poikkeavaa, 
kuten oikea vanha kartano tai linna, tai sitten lavastettu erinomaisesti:  
 
Se oli maan alla, mielettömän hieno avaruuspaikka, valot ja kaikki. (M85/h1: 3) 
 
Ringeblomman-peli, joka pelattiin tammikuussa 2004 Ruotsissa, joka taas oli 70-luvulle 
sijoittuva kommunistinen kommuuni, tässä pelattiin yhteisöä joka oli periaatteessa 
hyvin vapaamielinen ja suvaitseva, mutta jossa se pakkosuvaitsevaisuus oli niin 
päällekäyvä, et siellä ei paljon jääny yksilöille tilaa, niin se oli erittäin erittäin vahva 
kokemus. Lisäksi se oli myös tosi mahtavan näköinen, koska se oli osittain tän 
elokuvan Tillsammans, Kimpassa, innottama ja ihmiset oli oikeesti panostanut niihin 
seitkytluvun vaatteisiin, ja se pelattiin oikeassa 70-lukulaises kommuunis jossa ei oo 
kauheesti tehty mitään 30 vuoteen, se oli visuaalisesti myös hyvin vahva (M76/h18: 5) 
 
Visuaalisuus ja fyysisyys yhdistyvät myös tunnelmalliseen tekemiseen ja läsnäoloon: 
“Sit tietysti älyttömän hienoja on ollu ihan vaan viikinkipeleissä iltatulilla istumista, iso 
porukka ja tanssia laulua, kunnon junttimeininkiä [naurahtaa] tosi kivoja ja semmosia 
juttuja joille jaksaa keskellä talvea  räntäsadeilmoilla painaa tuolla duunissa.84” 
Huippukokemusten kuvauksissa on esillä hyvin erilaisia fyysisiä tuntemuksia, jotka 
liittyvät ennen kaikkea siihen, miten pelaaja kokee fyysisen peliympäristön eri aistien 
kautta. Fiktiivinen maailma on entistä todentuntuisempi, kun se saa aikaan erityisen 
kokemuksen fyysisenä tuntemuksena esimerkiksi tunto-, haju- tai makuaistin kautta: 
 
Ja tunnelma oli just nappiin ja just lavasteet ja ympäristö oli niin hieno kun oikeasti 
soudettiin siellä pitkin merenrantoja, se oli iha mahtavaa. [---] ja sitten ne, kun nousi 
                                                
83 N73/h12: 8 
84 M75/h21: 2 
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taas maalle ja tunsi miten laineet keinuttaa vielä jalkojen alla, niin se oli yks semmonen 
että vau, nyt mä oon ollu larppaamassa! Oikein todenteolla! (N82/h5: 3) 
 
Mutta kyllä hyvin propattu viikinkikylä, autenttisia telttoja, porukalla ollu kaikilla hyvät 
kuteet ja kamat, niin hyvä tunnelma silleen koko leirissä, kyl se makeelta tuntuu. 
Yhessä pelissä oli just tämmönen viikinkihenkinen tapahtuma, tuvan lattialle oli 
lammasfarmilta tuotu heinää, se lampaan tuoksu! Heinät haisi ihan lampaalta, se oli 
makee juttu. (M75/h21: 5-6) 
 
Mun hahmon salainen suhtautuminen yhteen näistä [mafia]perheen jäsenistä, se oli 
sillon vielä tuore juttu, ja sillä lailla maukkaampi, se oli hauska löytää siihen hyvin 
helposti uusia nyansseja, että miten niinku tiskaaminen, voi olla hyvin syvällistä 
puuhaa. Mä muistan et olin tiskialtaalla siinä ja tiskasin käsin [---], ja mun selän takana 
siinä keittiössä käytiin kaikennäkösiä keskusteluja, mä olin vaan että mä vaan tiskaan, 
mä en kuule tästä mitään, mut tietenkin mä kuuntelin koko ajan korvat höröllä ja olin 
et.. huikeeta [---] mä muistan niinku yks ihan huippuhetki, hyvin pateettinen sellainen, 
mut se oli ihan huippuhetki kyllä, nimittäin mä olin tuonu astioita sieltä [kortti]pelisalin 
puolelta keittiöön, ja siinä oli tän henkilön salaattikulho, jossa oli sit haarukka mukana. 
Mä nuolasin sen haarukan puhtaaks [nauraa], niin se oli… hirveen hyvä tatsi, mä oon 
kauheen tyytyväinen itseeni. (N78/h7: 4-5) 
 
Fyysinen kokeminen voi liittyä tunnelman lisäksi myös tilanteisiin, joissa pääsee 
tekemään jotain uudenlaista. Verenvuototautia sairastava pelaaja on aiemmin saanut 
kaukana vaaratilanteista olevia hahmoja, mutta terroristien vankina ollessaan pääsee 
syöksymään soralle: “suuri elämys vaikka olinki huolissani mustelmista85”.  
Uudenlainen kokemus voi liittyä myös muusta fiktiosta tutun ikonisen hetken 
henkilökohtaiseen kokemiseen: 
 
Mut tässä näin meillä oli se [merirosvojen] aarre, sit kun me viimeinki löydettiin se, ja 
hirvee kädenvääntö siitä et kuka sen uskaltaa kaivaa ku kaikki kirouspelot ja muut, 
missä vaiheessa tuli tilanne et meitä on kaks kapteenia, ja todettiin että pyh! Tuosta 
miehistöstä ole mihinkään, eikä noista miehistäkään, sen toisen naiskapteenin kanssa, ja 
sit me yhdessä yhteistuumin tartuttiin lapioon, oikeesti lapioon, ja ruvettiin kaivamaan 
maata ihan fyysisesti ja sinne oli oikeesti haudattu iso puinen arkku, jossa sitten oli – 
no, lasihelmiä ja leikkirahoja ja muita, mutta et siis se tunne, kun on lukenu aina ja 
nähny elokuvista et tätä aarretta kaivetaan, niin kerrankin sitten siis ihan oikeesti se 
lapio uppoo puoli metriä sinne maahan ja sit tulee se kumahdus, se oli käsittämätöntä 
kokee tällanenkin asia oikeesti! Et ne saattaa olla ihan tollasia vaan, et joku sellanen 
asia mihin on törmänny jossain kirjoissa ja muissa, niin sit sen fyysisestikin kokee. 
(N74/h16: 3) 
 
Myös pelin fyysiseen ympäristöön liittyvien odotusten rikkoutuminen voi saada aikaan 
erityisen vaikuttavan kokemuksen: 
  
Mä olin Tanskassa sellaisessa pelissä, jossa hahmot oli ihan kamalat, mut se ei 
ollutkaan siinä se pointti. Okei me tiedettiin et se oli zombipeli. Pelattiin ihan hienossa 
armeijan linnotuksessa, jossa on loistavaa se et se on oikeesti suljettu tila joka saatiin 
aikaseks ilman et tarvi todeta et toi lippusiima tossa on ylitsepääsemätön muuri tai 
                                                
85 N82/h6: 2 
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mitään, vaan niinku siellä oli... mut siellä oli semmonen, et oltiin voitu tehdä jopa niin 
oikeeta fyysistä ympäristöä [---] siel oli muutamia käytäviä laudoitettu sillä tavalla et 
vähän tukittu just laudoilla. Sit sieltä alko niitä zombeja tulla yhdessä vaiheessa, niitä 
oli siellä väliaikasen lautaseinän takana, ja tottakai ihmiset suhtautuu yleensä sillä 
tavalla et fyysisiä paikkoja ei saa peleissä rikkoa, kun ne on vuokrattu jostain se tila tai 
muuta, niin niihin ei saa koskea, mut ne oli rakennettu sinne peliä varten niin ne zombit 
tuli läpi niistä, ne rikko ne! [nauraa] Ne väliaikast puiset seinät, vähänkö se oli hienon 
näköstä, se oli pelottavaa, ja toisaalta metatasolla odottamatonta, mut se on just hienoo 
kun se fyysinen ympäristö on semmonen et sille oikeesti saa tehdä asioita... vau! 
(N74/h16: 11-12) 
 
Live-roolipeliä ylläpitävät näkymättömät säännöt piirtyvät näkyviin juuri näissä 
kohdissa, joissa onkin mahdollistettu odotettujen rajojen ylittäminen esimerkiksi juuri 
fyysisten puitteiden rikkomisella. 
 
Paitsi peliympäristö, myös oma pukeutuminen vaikuttaa eläytymiseen. Muut pelaajat 
näkevät puvun ja osaavat suhtautua pelaajaan tämän pelihahmona, mutta yhtä tärkeää 
on se, että pukeutumisesta tulee fyysinen toiseuden tuntu myös itselle: 
 
Jos menee ympäriinsä mustissa nahkakuteissa, se on eri kun jos on korsetti ja 
metrikaupalla tylliä. Se vaan muuttaa sitä omaa fyysistä kokemista kuitenkin. Ja aina 
kun sä näät vaikka omat kätes, tai jalkas, tai jos sä katsot peiliin, niin tavallaan... se 
musta vahvistaa sitä illuusiota. (N74/h17: 12) 
 
Moni muukin informantti puhuu puvustukseen liittyvästä fyysisestä tunteesta: miten 
frakissa bilettäminen vaan on eri asia kuin verkkareissa, tai miten neljä kiloa painavassa 
samettihameessa kantaa vartalonsa ja liikkuu eri tavoin kuin housuissa ja saappaissa. 
Pukeutumiseen kuuluu myös se, että lisätään omaan olemukseen pelihahmolle sopivia 
maneereita, muutetaan puhetapaa ja ryhtiä.86 
 
Oma hajuvesivalinta, tälläset jutut. Se oikeestaan rakentuu pienistä asioista. Tosiaan se, 
et sitoo itseään pelipaikkaan, vaikka takanreunan tiiliin tai jotain sellasta, vaikka 
tunnustelee niitä ja koettaa rentoutua mahdollisimman paljon kaikesta siitä mitä 
ulkomaailmassa mahdollisesti on, että onko äidillä syntymäpäivä seuraavana päivänä ja 
kaikkee tällästä… Ennen peliä tekee itselleen selväksi sen että nää kaikki asiat voi 
odottaa pelin jälkeen. (N78/h7: 10) 
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4.3.3.  Pelaamiseen eläytyminen 
 
Pelaamiseen eläytymisessä on kyse antautumisesta pelin säännöille. Peliä pelatessaan 
pelaaja tiedostaa, miten peli toimii, ja käyttää tätä tietämystä hyödykseen toimiessaan 
fiktion sisällä. Pelaamiseen eläytyessä flow-kokemus on ennen kaikkea onnistumisen 
kokemus: on yritetty jotain ja onnistuttu siinä. Onnistumisen kokemuksia on erilaisia ja 
ne voidaan Finen jaottelun tapaan erottaa pelihahmon, pelaajan ja ensisijaisen 
viitekehyksen tasolle.  
 
Pelinsisäiseen fiktioon liittyvä onnistumisen kokemus liittyy tilanteisiin, joissa 
pelihahmo on onnistunut tavoitteissaan, olivatpa ne sitten pelinjärjestäjien keksimiä tai 
pelaajan itsensä asettamia: 
 
[M]ut toisaalta siinä sit tuli tää onnistumisen elämys, koska sen hahmon maailmassa sit 
tietysti se tottakai kostaa tän läheisen ystävänsä kuoleman, ja sitte hakee takas tän toisen 
kaverin, ja se onnistu siinä toisella tasolla, tosin tää toinenkin ystävä loppupeleistä myös 
kuoli, mutta muusta syystä. Siinä tuli tää onnistumisen, kun se onnistu siinä kostossaan. 
(N78/h9: 3) 
 
Näistä fiktionsisäisiin tapahtumiin liittyvistä onnistumisen kokemuksista kertoessaan 
pelaaja saattaa puhua myös ”voittamisesta”, vaikka tilanteissa ei olekaan kyse 
kilpailuasetelmasta: 
 
Selkeesti ainakin aluks, kun alotti larppaamisen, niin oli tosi kivaa voittaa [nauraa] Et 
jos omalla hahmolla meni hommat jotenki putkeen, tai se onnistu suorittaan nää kaikki 
hahmoon kirjoitetut tavoitteet. Erityisesti silloin joskus vielä varhaisina vuosina 
larppaaminen oli tosi, sellasta tehtäväorientoitunutta. Et tosiaan, tässä on sun hahmon 
nimi, nää faktat, vähän historiaa ja täs lopussa on nää tehtävät, ranskalaisilla viivoilla, et 
täällä markkinoilla sinun pitäisi. (N74/h17: 2) 
 
Mä en tarkkaan edes tiedä mitä siellä kultistien parissa tapahtui, mut mä muistan et 
istuin kuumassa saunassa hullun kultistin kanssa ja puhuin sitä ympäri. Ja koitin saada 
sitä jotenkin järkeiltyä ympäri - mä sain sen puhuttua ympäri mut kuulemma siinä olis 
hyvin helposti voinu käydä toisinki, tuntui työvoitolta ja senkin jälkeen tuli euforia 
pelin jälkeen et vau, voitin larpin! [nauraa] (N78/h7: 3) 
 
Semmonen voittamisen riemu -tyyppistä oli tossa Vanerikreivitär-pelissä, joka pelattiin 
kesällä 1996 Saimaalla, joka oli suomi-elokuvien ja Agatha Christien kirjojen 
yhdistelmä, jossa oli suomielokuvien kaikki konventiot oli käytössä, 
sisävesiristeilyaluksella oli häät, ja siellä rupes tapahtumaan murhia Agatha Christien 
henkeen, niin siellä mä pelasin toimittajaa, joka itseasias ratkas tän murhan, mikä oli 
aika makeeta. (M76/h18: 5) 
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”Voittaminen” saattaa aluksi vaikuttaa absurdilta ilmaukselta, etenkin kun se 
samanaikaisesti liittyy pelin fiktionsisäisiin onnistumisen kokemuksiin, mutta kyseessä 
ei tällä tasolla ole ollut voitto/häviö -asetelma. Kyse on kokemuksen 
itseensäviittaavuudesta: pelaaja arvioi ja tulkitsee irrottamaansa erityistä kokemusta 
hetken aikaa ulkoapäin. Tätä tulkintaa tapahtuu niin pelin aikana kun pelin jälkeenkin.   
 
Pelaajuuteen liittyvien tavoitteiden suorittaminen liittyy peliteknisiin aspekteihin. 
Se ei välttämättä tapahdu hahmoon eläytymisen kautta, vaan pelaaja tarkastelee pelissä 
tilannetta pelaajan roolista käsin ja asettaa tavoitteita sen mukaan. 
 
HH: Mitä larpissa voittaminen on? Saa ylennyksen, tai meriittejä varsinkin 
jatkumoissa. Tavallisessa pelissä se että saa ne kaikki kamat itelle, vähä voittajafiilis. Ja 
tavallaan jos hyvyys voitti tai pahuus voitti niin jee! (M85/h1: 8) 
 
[---] ja sit mä vielä päädyin, siinä pelissä oli ideana et kaikilla on jotain hampaankolossa 
vähintään yhtä ihmistä vastaan, jonka ne yrittää myrkyttää siinä pelissä, ja mä päätin 
semmosta pelaajaa, joka on tutuntuttu, oikein jeesaamaan ja kaveeraamaan, ja sit kaikki 
oikein vimpan päälle, ja sit myrkyttää niin se kaveri on, kun juo äärettömän suolaista 
teetä (se myrkky oli suolaa), miettii et mitä pahaa mä oon tolle niinku hahmo oikeesti 
tehny, nyt se sit myrkytti mut! Sekin selvis sille vasta pelin jälkeen miks hahmo oli sen 
myrkyttäny, niinku tommosta. Mut ne on vaikee irrottaa siitä "the" kokemuksesta. 
(N73/h12: 4) 
 
Pelaajana onnistuminen voi olla yksinkertaisesti sitä, että aloittelijana on jännittänyt 
etukäteen, ja pelin jälkeen havaitsee, että kaikki on sujunut niin kuin pitikin: 
 
Justiinsa kokemuksena se et jes tää meni hyvin mä oikeesti onnistuin se on varmaan, on 
joka pelin jälkeen mut se ensimmäinen peli on ollu ihan fiiliksissä siitä et tää onnistu! 
Se on varmaan ollu se mieleenpainuvin kokemus larppaamisesta. [---] hahmo on 
saavuttanu sen mitä sille on kirjotettu, et hahmo löysi isänsä tappajan ja teloi sen... sitä 
tulee yleensä semmonen et hei mun hahmo pääsi tavoitteisiinsa, et se vaikutti jopa mun 
hahmolta se ei ollu tuppisuu sen piti puhua... et se luo sen onnistumisen tunteen, et jes, 
nyt tää meni niinku piti. (N87/h15: 2) 
 
Kolmantena voidaan nähdä henkilökohtainen onnistuminen, jolloin kyse on ennen 
kaikkea omien rajojen ylittämisestä ja siitä, että on onnistunut jossain itselle vaikeassa 
asiassa. Näissä onnistumisen kokemuksissa onnistumisen ydin on viime kädessä 
ensisijaisessa viitekehyksessä, vaikka onnistuminen tapahtuukin pelin sisällä: 
 
HH: Millanen on ollut muistettavin tai vaikuttavin larppikokemuksistasi? Niit on niin 
paljon... [miettii] no sanotaan nyt esimerkiks, yhessä tosi äklössä fantasiapelissä oon 
ollu kaartin kapteenina, ja se oli tosi haastavaa lähtee siihen koska mä oon tosi hiljanen 
ja ujo, ja se oli tosi hieno kokemus kun sen pystyi hoitamaan, ei nyt ehkä maailman 
parhaiten mutta meni läpi. Sitte siinä pelissä tuli, oli monta kohtaa mitkä vois olla 
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huippukohtii........ niinku esimerkiks ku sinne tuli jotain pahoja tyyppejä öykkäröimään 
niin mulla oli kova pala mennä huutamaan niille, mut kyl se sit onnistui. [---] 
jälkeenpäin oon ajatellu et se oli aika tärkeetä.. huomata omii rajojaan ja niiden 
ylittäminen on aika vaikeeta, mutta.. siis se et [---] Niin, jälkeenpäin mä oon ollu ylpee 
siitä et mä oon uskaltanu semmoseen. (N84/h10: 1-2) 
 
 
4.3.4.  Sosiaaliseen tilanteeseen eläytyminen 
 
Live-roolipeli on aina sosiaalinen kokemus. Monessa huippukokemuksen kuvauksessa 
nostetaan esiin se, kuinka kanssapelaajat olivat hyviä ja uskottavia rooleissaan ja kemiat 
olivat toimineet yhteen. Hyvät pelaajat saattavat tehdä unohtumattoman kokemuksen 
jopa aivan toivottomista lähtökohdista.87  Peliin voidaan mennä myös tapaamaan tuttuja, 
joita nähdään vain pelien yhteydessä. Huippukokemusten kuvausten yhteydessä ei 
eritellä sitä, ovatko hyvät pelaajat olleet tuntemattomia vai tuttuja, mutta kavereiden 
tapaaminen on mainittu yhtenä motivaationa peleihin lähtemiselle ylipäätään, joten 
tämän voidaan olettaa vaikuttavan myös pelikokemukseen paikan päällä. 
 
Sosiaaliseen tilanteeseen liittyy erilaisia toistensa läpi vaikuttavia tasoja. Siinä missä 
joku pelaaja mielellään “lähtee tekemään peliä muille” esittämällä hahmoaan 
viihdyttävällä tavalla saaden sitä kautta itsekin hyvän kokemuksen88, myös 
fiktionsisäinen sosiaalinen tilanne voi tehdä yksittäiseen pelaajaan vaikutuksen: 
 
Mun ensimmäisessä pelissä, Mauricen verijuhlat Tampereella, mä olin ymmärtänyt 
koko maailman täysin väärin, mut siitä huolimatta mulla oli tilanne, jossa mä nostatin 
pienempien klaanien edustajia barrikadeille, ja kun puhui niille massoille, se oli 
kokemuksena aika vahva. Ja varmasti yks syy, miks pelaaminen rupes kiinnostamaan 
mua enemmän. (M76/h18: 5) 
 
 
4.3.5.  Pelistä oppiminen 
 
HH: Mikä näis kaikkein muistettavimmissa larppikokemuksissa erityisesti jäi mieleen, 
millasia asioita ne oli? Ne on ollu just sellasia asioita et on saanu kokea jotain uutta. Ja 
tajuta ehkä jotain uutta itestä, ihmisistä tai jostain. On käynyt silleenkin, et mulla on 
henkilökohtaisessa elämässä ollu jotain ongelmia, ja kun hahmolla on sattunu oleen 
jotain siihen liittyvää, mä työstän hahmon kautta ehkä vahingossa sitä, ja se selviää 
sitte. (N74/h16: 4) 
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Oman kokonaisuutensa muodostavat ne pelikokemukset, jotka ovat jääneet mieleen 
erityisen hyvinä sen vuoksi, että kokemus on avannut uudenlaisen näkökulman 
johonkin asiaan. Oppimisen kokemus voi tapahtua henkilökohtaisella tasolla, pelaaja on 
esimerkiksi saanut hahmon kautta uudenlaisen näkökulman tuttuun asiaan tai päässyt 
kokemaan uudenlaisen tilanteen, tai pelissä koettu on selvittänyt henkilökohtaisen 
ongelman. Käytännöllisestä näkökulmasta katsottuna erästä pelaajaa auttoi peliä 
seuraavan päivän englanninkokeessa se, että hän oli pelannut englantia pelissä 
puhekielenä käyttänyttä haltiaa.89 Fiktiivisessä ympäristössä fiktiivisenä 
henkilöhahmona saatu kokemus on myös oma kokemus, jolla voi monella tapaa olla 
vaikutusta arkielämään: 
 
[---] siis, hankkia sellaisia kokemuksia mitä ei muuten saisi, ja sit kun niitä on kokeillu 
pelissä, et tää tuntu hyvältä, tää nyt on nähty, siis se rikastuttaa elämää muutenkin. 
Konkreettisesti tän huomaa kun ostaa larppia  varten hahmolle jonkun hirvittävän 
vaatteen, ja huomaa et se pikkuhiljaa löytää tiensä normaaliinkin vaatekaappiin, koska 
siihen suhtautuu eri tavalla sen pelin jälkeen. Ja samalla tavalla kun tätä voi tehdä 
vaatteille, tätä voi tapahtua ajatuksille, ideologioille, toimintamalleille, kokemuksille, ja 
se on tosi makeeta, kun huomaa pelistä saaneensa jotain konkreettista omaan 
elämäänsä. Ja just sen takia nää pelit, missä on joku visio, onkin niin älyttömän 
mielenkiintoisia. (M76/h18: 4) 
 
Toisaalta oppiminen voi olla ilmaisumuodon keinojen oivaltamista. Eräälle pelaajalle 
pelikokemus oli erityisen voimallinen siksi, että se auttoi näkemään, kuinka paljon 
resursseja larpilla on ilmaisumuotona. Jotkut pelit mainittiin juuri siksi, että niissä oli 
käytetty uudenlaisia rakenteita, esimerkiksi pelin metatasoja, sitcom-komiikan keinoja 
tai uudenlaista hahmonluonti- jtai konfliktinmallinnusmenetelmää.90 
  
Kysyin haastatteluissa erikseen, ovatko pelaajat oppineet eläytymisen kautta itsestään 
uusia asioita. Edellä mainitut oppimiskokemukset olivat tulleet spontaanisti esiin ennen 
tätä kysymystä. Kysymykseni olisi voinut muotoilla paremminkin, sillä kuten 
haastattelujen kuluessa ymmärsin, “eläytyminen” on käsite, jota käytettäessä 
useimmiten puhutaan juuri hahmoon eläytymisestä. Moni on siis luultavasti ajatellut, 
että kysyn nimenomaan fiktiotason kautta saatua oppimiskokemusta. Lisäksi 
kysymyksessä oli rajaavana tekijänä ilmaisu “itsestäsi”, mihin yksi informantti 
kommentoi, ettei ehkä niinkään itsestä, mutta muista ihmisistä ja maailmasta kyllä. 
Kahdestakymmenestäyhdestä kuitenkin vain neljä vastasi, ettei oikeastaan koe 
                                                
89 N74/h16, N87/h15 
90 M76/h18, N73/h17 
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oppineensa mitään eläytymisen kautta91, ja neljä totesi, että kyllä varmaan jotain, mutta 
vaikea sanoa mitä92. Oppimisen kokemus vaatiikin pelinjälkeisen reflektion: 
 
HH: Oletko eläytymisen kautta oppinut itsestäsi uusia asioita? [miettii] Joo, joo. Siis on 
hirveän vaikee sanoo mitä ne asiat on. Koska siis se pelkkä eläytyminen ei riitä, vaan 
sitä pitää myös miettiä mitä on tehnyt ja mitä se tarkoittaa. Joo, kyllä mä ymmärrän 
itseäni paremmin, ja toivon ymmärtäväni muitakin ihmisiä vähän paremmin, koska on 
katsonut maailmaa muistakin näkökulmista kuin vain omastaan, tai ainakin yrittänyt. Ja 
[---] on joitain pelejä mitkä on vaikuttaneet jossain määrin myös 
maailmankatsomukseen ja jopa myös ihmiskuvaan. Ne on ollut just niitä pelejä, joita ei 
oo kauheen paljon, joissa on joku pointti, Panopticorp, Mellan himmel och hav, tai 
Mike Pohjolan ja Eirik Fatlandin Inside:Outside pelit. (M76/18: 13) 
  
Eläytymisen kautta on opittu suhtautumaan asioihin eri tavalla, ymmärtämään asioita, 
joita itsessä ei ole, ja löydetty uusia puolia itsestä.93 Se on voinut opettaa esimerkiksi 
omien tunteiden kontrollointia:  
 
Sehän on itseasias aika suuri osa sitä pelii, alukshan ei oo ainakaan mulla sellasta täyttä 
in-geimii heti päällä, ni sillon pitää just kontrolloida tiukasti ne omat ajatukset ja tunteet 
ettei ne sotkeudu siihen peliin. Niin se opettaa myös oikees elämäs soveltamaan sitä 
sitte vaikeis tilanteis, ku tulee kaikkee potkuja työpaikalta ja muuta, ni osaa ottaa ne 
tyynesti, hillitä itsensä vaikeissa tilanteissa. Se auttaa siihen. (N84/h10: 6) 
 
 
Pelissä saadun palautteen perusteella pelaaja voi huomata osaavansa jotain uutta, kun 
hän esimerkiksi pystyy esittämään aivan toisenlaista henkilöä kuin mitä kokee itse 
olevansa94. 
 
[S]e on aina itsensä tutkiskelemista tuo pelaaminen sitä löytää aina uusia puolia mitä 
normaalipäiväasiat ei … koska siinä hahmossa on aina osa itteä mukana, se on osa 
omaa itseä joka kokee nää asiat. Sitä kautta se larppaaminen myöski antaa 
elämänkokemusta vaikka onkin fiktiivistä maailmaa. Siinä on kuitenki oikeet ihmiset 
vuorovaikutuksessa keskenää. (N82/h6: 5) 
 
 
Oppimiskokemuksessa on voinut olla kyse myös siitä, että on oppinut ajattelemaan 
arkielämässä asioita luontevammin toisen osapuolen kannalta – ja on ylipäätään 
havainnut uusia asioita ihmisten tavoista toimia, ajatella ja mieltää.95 Omakohtainen 
kokemus herättää ajattelemaan myös asioita, jotka eivät kosketa omaa elämänpiiriä: 
                                                
91 M85/h1, N85/h11, M69/h20, M75/h21,  
92 N78/h7, M75/h8, N78/h9, M75/h14 
93 N88/h3, N79/h4, N76/h13,  N74/h16, N81/h19 
94 N82/h5 
95 N85/h2, N74/h17, N73/h12 
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[---] itseeni herätti ensimmäisessä isossa joukkomättöpelissä, että kun kaikista sodista 
jauhetaan et siel on niitä ihmisiä, mut so what, mut ku pelissä näkee et siellä makaa 
niitä ihmisiä maassa, okei jokainen niistä hengittää ja on elossa oleva ihminen, mut se 
hahmo on periaatteessa kuollu  ja näkee pelaajia jotka itkee oikeesti kun niiden hahmot 
itkee, niin heräs semmonen et apua, se on oikeesti niille sitä, arkipäivää, heräs siihen et 
väkivalta on huono juttu. Asenteita muuttaa hirvittävän paljon. (N87/h15: 7) 
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5.  Ground Zero – 24 tuntia pommisuojassa 
 
Tässä luvussa esittelen vuonna 2001 pelatun Ground Zero -live-roolipelin96, joka 
havainnollistaa sitä, miten pelikokemus käytännön tasolla muodostuu. Jami Jokisen ja 
Jori Virtasen järjestämä Ground Zero on monestakin syystä erinomainen esimerkki 
käsiteltäessä live-roolipelikokemusta. Sitä pidetään uraauurtavana pelinä, joka on 
herättänyt paljon keskustelua. Ground Zero mainitaan usein puhuttaessa larpeista, 
joiden sisältö on ollut ahdistava, mutta pelaajat ovat ylistäneet peliä ja sen tuottamaa 
kokemusta erinomaiseksi. Ground Zeroon osallistui 21 pelaajaa, jotka pysyttelivät pelin 
ajan kahdessa huoneessa, mikä mahdollistaa pelitilanteen kuvaamisen mielekkäällä 
tavalla. Live-roolipeli rönsyilee tavallisesti niin moniin suuntiin, että on ongelmallista 
edes yrittää puhua yhteisestä pelikokemuksesta, vaan sama peli saattaa eri pelaajille 
muodostua hyvinkin erilaiseksi. Ground Zerossa tilan rajaaminen ja pieni 
osallistujamäärä muodostavat tiiviin kokonaisuuden. Ground Zero mainitaan yhtenä 
vaikuttavimmista larppikokemuksista myös tekemissäni pelikokemushaastatteluissa 
N78/h7, N74/h16 ja N76/h18. Peli on järjestetty kolmeen eri kertaan eri pelaajilla. 
Tässä käsitelty peli on pelautuksista viimeisin. 
 
Sähköpostihaastattelussa Jami Jokinen kertoo pelin järjestämiseen johtaneista 
ajatuksistaan:  
 
[---] olin ajatellut pommisuojaolosuhteiden mielenkiintoisia mahdollisuuksia 
live-roolipelinä. Lähtökohtani oli sekä pelitekninen (suljetun tilan 
mahdollisuudet mm. efektien käyttöön ja niiden kautta aikaansaada 
voimakkaampi konkretia ja elämys) että psykologis-sosiaalinen (suljettu 
tila, ihmisten keskinäiset suhteet stressin alla ja yläpuolella maailma joka 
päättää heidän kohtalostaan mutta ilman heitä). 
 
Melko pian aiheeseen kietoutui myös yhteiskuntaeettisiä teemoja yksilön 
mitättömyydestä suuren koneiston alla ja näennäisten suurien 
henkilökohtaisten ongelmien mitättömyydestä elämän ja kuoleman kysymysten 
rinnalla. (Jokinen 2005) 
 
Ground Zero sijoittuu vaihtoehtohistoriaan, 1960-luvulle Sikojenlahden kriisin 
Yhdysvaltoihin. Omakotitalolähiössä saman kadun varrella asuvat keskiluokkaiset, 
mutta eri taustoista tulevat yhdysvaltalaiset perhekunnat joutuvat ilmahälytyksen 
                                                
96 Ground Zero järjestettiin Turussa vuosina 1998, 1999 ja 2001. Peleihin osallistui eri 
kerroilla eri pelaajat.  
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tullessa lähtemään pommisuojaan, jossa eletään 24 tuntia jännitystä ja kauhunhetkiä. 
Radion kautta saadaan uutisia ulkomaailmasta ja lopulta tieto ydinsodan syttymisestä.  
 
 
5.1.  Valmistautuminen 
 
Ground Zero oli ensimmäisiä suomalaisia live-roolipelejä, jotka sijoittuvat todelliseen 
maailmaan ilman fantasiaelementtejä tai superkykyjä. Tavoitteena oli mahdollisimman 
syvällinen hahmon sielunmaisemaan eläytyminen ilman sen kummempia 
juonenkäänteitä. Kyseessä oli tavallisen ihmisen näkökulmasta koettu psykologinen 
kauhu tilanteessa, jossa idyllisen naapuruston stereotyyppisten asukkaiden arki 
rikkoutuu katastrofitilanteessa. (Virtanen 2010: 66) 
  
Pelaajille oli etukäteen kerrottu, että peli perustuu pelihahmojen syvyyteen ja niiden 
välisiin suhteisiin, ei juoneen tai tehtävien suorittamiseen (Jokinen 2001b). Yhteisen 
fiktion rakentaminen alkoi kolme kuukautta ennen peliä, heinäkuussa 2001, jolloin 
suoritettiin pelin roolijako (Virtanen 2001a). Pelaajille lähetettiin sähköpostitse kuvaus 
heidän pelihahmojensa luonteesta, taustasta sekä perhesuhteista. Näiden tietojen 
pohjalta pelaajat syvensivät hahmojaan yhdessä pelinjärjestäjien ja kanssapelaajien 
kanssa. (Virtanen 2001b, Jokinen 2005) Perheen muodostavien hahmojen pelaajat 
keskustelivat keskenään hahmojen suhteista: esimerkiksi lapsihahmoja pelaavat kävivät 
etukäteen yhdessä läpi millaisia leikkejä lapset leikkivät ja mitä pelejä pelattiin. Pelin 
osallistujien sähköpostilistalla jaettiin mm. vihjeitä nettisivuista, joilta löytyi tietoa pelin 
aikakauden muodista ja pukeutumisesta, keskusteltiin suhtautumisesta musiikkiin ja 
uskontoon ja sovittiin elokuvailtoja, joissa pelaajat katsoivat yhdessä vuonna 1962 
suosittuja elokuvia. Muutama viikko ennen peliä pelin järjestäjät alkoivat lähettää  
sähköpostilistalle päivittäisiä uutisia pelimaailmasta ja rohkaisivat pelaajia 
kirjoittamaan listalle niistä tekemisistään, jotka näkyisivät muille kadun asukkaille. 
Muutama pelaaja lähettikin kuvauksia.  
 
Peliä edeltävänä iltana järjestettiin esipeli: pelihahmot osallistuivat grillijuhliin. Esipelin 
tarkoituksena oli valmistaa pelaajia itse peliin. Sosiaalinen kanssakäyminen muiden 
pelihahmojen kanssa tavanomaisessa arkitilanteessa auttoi totuttautumaan pelihahmona 
olemiseen ennen pelissä eteen tulevaa kriisiä. Vaikka esipeli olikin vain osa 
etukäteisvalmistelua ja pelihahmojen syventämistä, monet pelaajat pitivät esipeliä jo 
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tärkeänä osana peliä. (Jokinen 2005) Kaikki nämä yhdessä suoritetut valmistelut 
rakensivat yhteistä pelimaailmaa ja niiden aikana pelaajat sovittivat subjektiivisia 
diegesiksiään yhteen muiden kanssa niin saumattomasti kuin mahdollista, jotta itse 
pelissä fiktioon eläytyminen sujuisi törmäyksittä. Grillijuhlat loivat myös kontrastin 
hahmojen arkielämän ja pommisuojassa vietetyn ajan välille (Virtanen 2010: 66-67). 
 
Pelaajat tiesivät etukäteen miten peli alkaa: ilmahälytys kajahtaa ilmoille 
sunnuntaiaamuna 28. lokakuuta 1962 ja pelihahmot hakeutuvat kiireesti pommisuojaan. 
 
Ovi sulkeutuu. 
 
Ainoa yhteys ulkomaailmaan on radio, ja sen uutisista selviää vähitellen, ettei kyseessä 
ole harjoitus vaan todellinen uhka. 
 
Maailmantilanteen kauhukuvat täyttävät vähitellen pommisuojan. Ihmiset reagoivat eri 
tavoin, tilanne kärjistää ja purkaa vanhoja sosiaalisia ongelmia ja luo uusia.  Moniin 
asioihin tulee uusia mittasuhteita. 
 
Lopulta suojasta häviävät sähköt ja paineaalto luo maailmanlopun tunteen. Kaupunki 
suojan yläpuolelta on kadonnut. Radio on mykkä, hahmot ovat pommisuojan 
ahtaudessa. Siitä on tullut heille pelastus, vankila tai hauta. (Jokinen 2005) 
 
 
 
5.2.  Pelin säännöt 
  
Todellisuudessa pelin pommisuoja oli nuorisokeskuksen kellari, joka oli naamioitu 
näyttämään 1960-lukulaiselta pommisuojalta. Pelin järjestäjät olivat piilottaneet 
pelitilaan kaiuttimia, joita he saattoivat käyttää ulkopuolelta käsin. Niitä käytettiin 
radiolähetyksiin ja paineaaltoa simuloivaan ääniefektiin, joka loi fyysisen tunteen lattian 
ja seinien tärisemisestä. Hahmoilla ei ollut mahdollisuutta vaikuttaa näihin ennalta 
suunniteltuihin ja ajoitettuihin tapahtumiin, mutta muuten pelin tapahtumat soljuivat 
eteenpäin hahmojen välisten suhteiden ohjailemina pelaajien eläytyessä hahmoihinsa 
ilman erityisiä tavoitteita, juonta tai pelinjohdon puuttumista tapahtumiin. (Jokinen 
2005) 
 
Ground Zero on hyvä esimerkki eläytymiseen perustuvasta pelistä, jossa säännöt 
pyritään minimoimaan. Pelin säännöistä ilmoitettiin eksplisiittisesti ainoastaan 
pelialueen rajausta koskeva sääntö, kuten ilmenee Jokisen vastauksesta kysymykseeni:  
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>  Millaisia sääntöjä pelissä oli? 
 
Ei mitään, paitsi että off-game turvallisuussyistä lukitsemattomat 
pommisuojan ulko-ovet olivat umpilukossa in-game97??. (Jokinen 2005) 
 
Lisäksi ainakin jotkut pelaajat olivat etukäteen sopineet, miten fyysiseksi 
kanssakäyminen saa mennä: perheväkivaltaa kokevan perheenäidin pelaaja opasti 
aviomiehensä pelaajalle teatterikeinoja, joilla lyöntejä voisi turvallisesti mutta 
uskottavan näköisesti tehdä. Näitä ei kuitenkaan pelin aikana päädytty käyttämään.  
Käytännössä Ground Zero siis toimi pitkälti ns. näkymättömien sääntöjen varassa. 
Pelaajat olivat tietoisia siitä, miten live-roolipeli toimii; millaisesta merkistä se alkaa ja 
loppuu ja millä tavoin pelin kuluessa saa ja ei saa toimia suhteessa peliympäristöön ja 
muihin pelaajiin. Kun pelin taikaympyrän piiriin astuttiin sisään, tavoitteena oli elää 
palanen kuviteltua elämää, johon oli yhdessä eri tavoin valmistauduttu. 
 
Ground Zerossa Cailloisin kategorioista yhdistyvät asenteet mimicry (eläytyminen 
fiktiivisiin hahmoihin ja roolien esittäminen), alea (pelaajat on altistettu sattumalle, sillä 
he eivät tiedä tapahtumien kulkua etukäteen) ja ilinx (suljetun tilan, ahdistavan tilanteen 
ja erikoisefektien aiheuttamat vahvat tunnetilat). Ground Zero on jokseenkin 
epätavallinen larppi siinä mielessä, että se ei tarjonnut mahdollisuutta agôn-tyyppiselle 
pelaamiselle: pelin järjestäjät painottivat pelaajille, että he odottavat kaikkien eläytyvän 
peliin hahmonsa kautta, ja korostivat sitä, että pelissä ei ole tehtäviä suoritettavaksi 
(Jokinen 2001b). 
 
 
5.3.  Tapahtumat pommisuojassa 
 
Aamiaispöydästä pommisuojaan kiiruhtaneet ihmiset pitävät hälytystä vain 
harjoituksena. Radiosta kuunnellaan musiikkia, ohjelmia ja uutisia. Sovitaan 
ruokavuoroista ja nukkumispaikoista, kulutetaan aikaa pelaten korttia ja Risk-lautapeliä, 
luetaan kirjoja, ommellaan nappia aamutakkiin. Uutisista saadaan tasaisin väliajoin 
tietoa ulkomaailman tapahtumista. Sähköt katkeilevat ja siirrytään käyttämään 
generaattoria. Uutiset käyvät huolestuttavammiksi ja puolenpäivän jälkeen kuullaan, 
                                                
97 Ovet olivat todellisuudessa lukitsematta, mutta pelimaailman sisäisessä 
todellisuudessa ne olivat lukossa. Pelaajat siis tiesivät pääsevänsä tarvittaessa ulos 
milloin vain, mutta heidän pelihahmonsa olivat sisällä lukitussa pommisuojassa. 
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että sota on syttynyt ja minne ohjuksia on osunut, kehotuksia pysyä suojassa, uutisten 
lukija kuulostaa itkuiselta. Ydinpommin räjähtäessä klo 17:25 huone tärisee ja valot 
sammuvat, ihmiset huutavat paniikissa. Tämän jälkeen pelin järjestäjien vaikutus 
pommisuojan tapahtumiin loppuu ja peli jatkuu aamuun asti kummuten ihmisten 
tunteista ja heidän välisistään kärjistyneistä suhteista; kinaa, anteeksipyyntöjä, 
tunnustuksia, rakkaudenosoituksia ja välien selvittelyjä. Toisaalta kukin hahmo käy läpi 
omaa elämäänsä ja punnitsee itselleen tärkeimpiä asioita. Kriisitilannetta käsitellään eri 
tavoin ja peliin sisältyy muiden auttamista, nukkumista, itkemistä ja sovintoja. Jossain 
vaiheessa pelaajat saavat generaattorin korjatuksi ja valot takaisin. Aamulla 
pommisuojan oven takaa kuuluu lapioinnin ääniä ja pelinjärjestäjän esittämä sotamies 
kysyy eloonjääneiden lukumäärää ja kauanko ruokaa riittää sekä ilmoittaa, ettei hänen 
ole lupa kertoa mitä on tapahtunut. Pari tuntia tämän jälkeen pelinjohto tulee paikalle 
ilmoittaen pelin loppumisesta ja siirrytään debriefiin. (GZ-1-GZ-13, Jokinen 2005)  
 
Debrief-tilaisuuden aluksi pelaajille kerrotaan, mitä pommisuojassa seuraavan kahden 
kuukauden aikana tapahtuu. Hahmot tulevat huomaamaan, ettei suoja olekaan kestänyt, 
vaan tihkuu kosteutta, mistä seuraa sairauksia - esimerkiksi ihmisten hiukset alkavat 
pudota. Ainakin kaksi hahmoista tulee kuolemaan säteilysairauksiin (ei mainita ketkä), 
apatia valtaa mielet, moraali pettää ja kun viimein päästään ulos, huomataan ettei 
pinnalla ole jäljellä yhtään mitään.99 Tämä tulevaisuuskatsaus ei varsinaisesti enää ollut 
osa itse peliä, mutta on varmasti vaikuttanut pelikokemukseen, varsinkin kun se on 
tapahtunut välittömästi pelin jälkeen, jolloin pelaajan ja hahmon roolit eivät ole vielä 
täysin erillisiä. Yhden peliraportin lopussa mainitaankin:  
 
Ha, ilkeä pelinjohto; hahmojen kohtaloiden jättäminen auki oli harvinaisen ilkeää. Nyt 
jouduin arvuuttelun ja pohdinnan jälkeen etsimään mahdollisia kohtaloita lukemalla 
Hiroshiman kaupungin sivuilta historiikin atomipommin jälkeiseltä ajalta sekä kasan 
Hiroshiman ja Nagasakin uhreista tehtyjä (mm. syöpä-) tutkimuksia ja masennuin 
täydellisesti. :( (GZ-7)  
 
Seuraavassa kappaleessa sama kirjoittaja kuitenkin taas kiittää vielä upeasta pelistä. 
 
 
 
 
 
                                                
99 GZ-1b 
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5.4.  Pelaajan ja hahmon rajat  
 
Ulkoisesti pelaaja esittää hahmoaan läpi koko pelin, mutta mielessään hän vaihtelee 
tilanteen mukaan viitekehyksestä toiseen pelaajana, pelihahmona ja henkilönä. 
Vaihto kehysten välillä voi tapahtua hyvinkin intensiivisten hetkien aikana.  Pelin 
jälkeen kirjoitettu kuvaus pelin tapahtumista havainnollistaa, miten pelaaja voi tehdä 
pelihahmoon liittyvän päätöksen tunteellisen eläytymistilanteen aikana: 
 
Sitten, sattumalta rouva Stanislavski [toinen pelihahmo] alkoi puhua samasta psalmista! 
Ajattelin, että olipa yhteensattuma. Otin uskonsa menettäneeltä mormonipapilta 
raamatun lukeakseni psalmin ääneen. Tunnelma pommisuojassa oli todella ahdistava, 
kun lapset ja naiset nyyhkyttivät järkytystään. Luin psalmia ääneen ja sitten OIKEASTI 
liikutuin niin, että ääneni OIKEASTI särkyi (se ei siis ollut teatteria). Silloin päätin, että 
jaaha, nyt käy niin, että James Willis [kirjoittajan oma pelihahmo] näkee valon, koska 
muuten ei karskin miehen liikuttuminen ole uskottavaa. Niin se sitten kävi. (GZ-1b) 
[Korostukset alkuperäisessä tekstissä.] 
 
Pelaaja on samanaikaisesti pelihahmonsa, mutta myös itse taustalla tekemässä päätöksiä 
hahmonsa toiminnasta. Kun pelaaja on etukäteen valmistautunut hyvin, päätökset 
saattavat tuntua luonnollisilta reaktioilta. Tällöin pelaajan ei tarvitse pysähtyä 
pohtimaan, vaan hän voi toimia hetkessä ikään kuin pelkästään pelihahmonaan. 
Etukäteisvalmistelujen aikana pelaaja alkaa jo samastua pelihahmoonsa, mikä näkyy 
esimerkiksi siinä, että pelaaja saattaa viitata itseensä pelihahmon nimellä myös niissä 
osissa peliraportteja, joissa puhutaan tosielämän tapahtumista: "Päätimme jo perjantaina 
päivällä Williseiden kesken pelata aamiaisen in-game"100. 
 
Finen huomio tilanteen tulkinnan kehysten välisestä tietoisuudesta näyttäytyy 
konkreettisena esimerkkinä Ground Zeron kaltaisessa hahmoon eläytymistä 
korostavassa larpissa siten, että pelin alettua pelihahmo ei voi tietää enempää kuin sen 
pelaaja101. Pelaaja rikkoisi pelin ääneenlausumattomia sääntöjä ja tunnelmaa, jos hän 
astuisi ulos pelihahmosta kesken kaiken tarkistaakseen jotain, mitä hahmon pitäisi tietää 
mutta pelaaja ei syystä tai toisesta tiedä, tai ilmoittaakseen jotain fiktion ulkopuolista, 
mitä muiden pelaajien pitäisi osata ottaa huomioon102. Niinpä huolellinen 
                                                
100 GZ-1a 
101 Joissakin live-roolipeleissä on sallittua ja jopa tavallista astua hetkeksi pois 
pelimaailmasta kysymään kysymyksiä “off-game”, pelaajana, ja sitten astua takaisin 
jatkamaan peliä.  
102 Toisaalta pelihahmo ei myöskään tiedä kaikkea mitä pelaaja tietää: "Pelaajana 
minulla on tutkintoyhdistelmässäni arvosanat kemiassa ja biokemiassa, joten tiesin 
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etukäteisvalmistautuminen on tarpeen: "Pelaajana minun olisi pitänyt muistaa etukäteen 
mainita olevani painonvartija ja että mitään makeita energiapommijälkiruokia ei saa 
tuoda, mutta kun kerran en muistanut, James [kirjoittajan pelihahmo] pisteli 
[grillijuhlissa] hyvällä halulla kaikki makeat suuhunsa."103  
 
Peliraportit kuvaavat tapahtumia pommisuojassa aina yhden hahmon näkökulmasta. 
Jotkut pelaajat kirjoittavat yksikön ensimmäisessä persoonassa, toiset kolmannessa 
persoonassa, ja on tavallista selittää hahmon taustaa tai ajatuksia, jotta lukijat (pelin 
järjestäjät ja muut samaan peliin osallistuneet pelaajat) voivat paremmin ymmärtää 
motiiveja hahmon tekojen ja sanomisten taustalla. Peliraportit kuvaavat pelin aikana 
koettuja tunteita ja ajatuksia, mutta koska ne on tavallisesti kirjoitettu saumattomaksi 
tarinaksi, tunteet ja ajatukset ovat ensisijaisesti pelihahmon, eivät pelaajan. Tekstin 
perusteella onkin mahdotonta tietää, miten pelaaja henkilönä koki tapahtumat, ellei hän 
erikseen kommentoinut sitä, mikä ei vaikuta olevan yleistä. Tämä saattaa johtua 
yleisestä oletuksesta - ja ihanteesta, johon pelaajien odotetaan pyrkivän - että pelaajan 
tulisi eläytyä hahmoonsa niin voimakkaasti, ettei voida erottaa hahmon ja pelaajan 
kokemusta. Peliraportti onkin ennen kaikkea kuvaus pelin tapahtumista: eräs pelaaja 
pahoitteli, ettei kirjoittanut peliraporttia, mutta hän oli kuitenkin kirjoittanut useita 
sivuja ajatuksia joita peli oli synnyttänyt104. Siitä huolimatta, että peliraportit kertovat 
ennen kaikkea pelihahmon tunteista ja kokemuksista, kyseessä on aina samalla myös 
pelaajan oma kokemus. Eläytymisen syvyydestä riippuu, miten henkilökohtaisella 
tasolla kokemus on oma. Silloin kun saavutetaan flow-kokemus, pelaaja joksikin aikaa 
häivyttää taustalle roolinsa pelaajana ja voi keskittyä kokemaan kaiken ikään kuin 
suoraan pelihahmonaan. 
 
Jotkut pelaajat kirjoittivat peliraportin yhteydessä odottaneensa, että olisi vaikeaa 
eläytyä täysin erilaiseen pelihahmoon kuin mitä he itse kokevat olevansa105, mutta: 
 
Suunnattomaksi hämmennyksekseni eläytymiskokemus oli aivan käsittämättömän 
voimakas, ja oli jopa pelottavaa huomata, miten hahmon *reaktiot* poikkesivat monin 
kohdin liki täydellisesti pelaajan reagoinnista niin pelottavissa, murheellisissa kuin 
                                                                                                                                          
hyvin, että kyse oli vain vaarattomista värimuutosreaktioista, mutta eihän James 
[kirjoittajan pelihahmo] tiennyt. Rouvalleen hän sanoo: "Kuules tuota: kommarin tytär 
opiskelee pommien rakentamista."" (GZ-1a) 
103 GZ-1a 
104 Olen laskenut tällaiset viestit mukaan peliraportti-aineistoon. 
105 GZ-7, GZ-12 
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iloisissa tilanteissa. Ennen peliä en uskonut, että missään pelissä olisi mahdollista 
saavuttaa näin täydellistä eläytymiskokemusta. (GZ-7) 
 
Vaikka Ground Zero oli "vain peliä" ja pelaajat tiesivät, että tilanne oli fiktiivinen, 
kokemus oli todella voimakas106: 
 
Monet hahmon kokemuksista ja tuntemuksista olivat lähes aitoja reagointeja tilanteisiin, 
kuten räjähdyksen aitous. Siinä ei enää eritelty kumpaa meistä pelotti, minua vai 
Aprilia, sillä olimme se ja sama henkilö, minä. Ja minua pelotti. Olin oikeasti luisunut 
varsin kauas järkytyksen maastoon ja vasta pitkän hetken jälkeen kuulin etäistä puhetta, 
joka oli Richardin taukoamaton rauhoittelu. Hetki oli varsin todellinen ja vahva. (GZ-9) 
 
Aiemmin en ole pitänyt mahdollisena, että hahmoon pääsee noin lujasti sisälle. Koko 
pelissä en edes AJATELLUT kovin monta off-game -ajatusta. Näin jopa in-game -unia 
nukkuessani. (GZ-1a:) [Korostus alkuperäisessä tekstissä] 
 
Sanottakoon heti ensimmäisenä, etten ikinä ole kokenut yhtä hirvittävää 
läheisyydenkaipuuta ja pohjattoman syvää yksinäisyyttä kuin ajoittain Stephaniena 
pelin aikana. (GZ-2) 
 
Hahmona pelissä saatu kokemus voi muuttaa pelaajaa ihmisenä, sillä pelihahmo ja 
pelaaja eivät ole täydellisen erillisiä toisistaan. Molemmat ovat tilanteessa läsnä 
samanaikaisesti, päällekkäisinä tulkintakehyksinä, joiden välillä vaihdellaan tilanteen 
vaatimusten ja intensiteetin mukaan. Pelissä koetut asiat ovat samanaikaisesti fiktiivisen 
pelihahmon ja hahmoa pelaavan henkilön kokemuksia, joten pelikokemuksista opittua 
voidaan ammentaa myös pelin ulkopuoliseen omaan elämään. 
 
5.5.  Positiivinen negatiivinen kokemus 
 
Pelin järjestäjät varoittivat pelaajia etukäteen pelin ahdistavasta luonteesta (Jokinen 
2001a), joten pelaajat tiesivät mitä odottaa. Kaikki pysyivät vapaaehtoisesti 
pommisuojassa pelin loppuun asti, vaikka he olivat vapaita lähtemään minä hetkenä 
hyvänsä, mikäli tuntuisi liian vaikealta jatkaa. Millä tavoin ahdistava kokemus koettiin 
positiivisena kokemuksena?  
                                                
106 Pelaajat käyttivät kokemuksesta voimakkaan ylistäviä ilmaisuja kuten "valtava", 
"uskomattoman upea", "uskomattoman voimakas", "uskomaton ja vaikuttava kokemus”.  
Kokemuksen vaikuttavuudesta kertoo myös se, että eräs pelaaja liikuttui lähes kyyneliin 
kertoessaan Ground Zero -pelikokemuksestaan haastattelussa kolme vuotta pelin 
jälkeen. Kerronnassa oli niin voimakas tunnelataus, että myös minusta tuntui 
riipaisevalta kuunnella hänen kertovan siitä, miltä tuntui, kun rakas aviomies ei 
saapunutkaan ajoissa päästäkseen mukaan pommisuojaan. (N78/h7) 
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Ground Zero tarjosi turvallisessa ympäristössä kokemuksen, joka oli samaan aikaan 
sekä todellinen että fiktiivinen. Pelaajat viettivät 24 stressaavaa tuntia (simuloidussa) 
pommisuojassa itkien, peläten pahinta, mutta koko ajan tietäen, ettei tilanne ollut 
todellinen. Tämä ei ole kaukana kirjan lukemisen tai elokuvan katsomisen tarjoamasta 
kokemuksesta, paitsi siinä mielessä, että larpissa kokija on fyysisesti, konkreettisesti, 
kaikkien aistien kautta läsnä tilanteessa. Hän on myös henkilökohtaisesti vaikuttamassa 
fiktion tapahtumien kulkuun. 
 
Antropologi Gregory Bateson on kirjoittanut leikin (play) metakommunikaatiosta: 
leikkiessä esitetään asioita, mutta leikillisillä teoilla ei ole samaa merkitystä kuin 
oikealla teolla olisi. Kaikki osapuolet ovat tietoisia siitä, että kaikki tapahtuu vain 
leikisti. Bateson huomauttaa, että toisaalta kuvitteellinen materiaali voi herättää 
vastaavanlaisen reaktion kuin todellinen ärsyke olisi tuottanut: 
 
A man experiences the full intensity of subjective terror when a spear is flung at him 
out of the 3D screen or when he falls headlong from some peak created in his own mind 
in the intensity of nightmare. At the moment of terror there was no questioning of 
"reality", but still there was no spear in the movie house and no cliff in the bedroom. 
The images did not denote that which they seemed to denote, but these same images did 
really evoke that terror which would have been evoked by a real spear or a real 
precipice. (Bateson 1972/2000: 183) 
 
Ground Zerossa pelaajille luotiin tilanne, jossa “leikisti” on syttynyt ydinsota, mutta 
tunteet, joita yhteisesti kuviteltu tilanne on herättänyt, ovat olleet oikeita, todellisia 
tunteita. Live-roolipeli leikittelee metakommunikaatiolla sekä todellisen ja fiktiivisen 
rajoilla: live-roolipelissä voidaan kokea asioita, jotka samaan aikaan ovat yhdellä tasolla 
todellisia ja toisella fiktiivisiä. Ahdistavaan tilanteeseen heittäytymisestä tulee 
positiivinen kokemus, kun se on vapaaehtoinen valinta ja pelaajat ovat koko ajan 
tietoisia tilanteen keinotekoisuudesta ja säännöistä, joiden varaan tilanne rakentuu. 
 
Flow-kokemus ei välttämättä ole tapahtumahetkellä miellyttävä, mutta jälkikäteen se 
nähdään positiivisessa valossa: 
  
None of these [flow] experiences may be particularly pleasurable at the time they are 
taking place, but afterward we think back on them and say, "That really was fun" and 
wish they would happen again. After an enjoyable event we know that we have 
changed, that our self has grown [---] (Csikszentmihalyi 1991: 46) 
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Kokemuksen käsitteleminen jälkikäteen onkin oleellinen osa itse kokemusta. Pelin 
tapahtumista ja niiden herättämistä tunteista keskusteltiin debrief-tilaisuudessa pelin 
jälkeen ja myöhemmin myös ystävien kanssa ja pelin sähköpostilistalla. Jotkut pelaajat 
mainitsivat itkeneensä useita päivä pelin jälkeen palatessaan ajattelemaan peliä107, ja 
että "päivä päivältä peli on vain herättänyt uusia ajatuksia ja 
tulkintamahdollisuuksia"108. Fiktiiviset kokemukset ovat olleet todellisia, pysyvän jäljen 
jättäneitä pelaajan omia kokemuksia. Siksi niitä oli tärkeää päästä purkamaan yhdessä 
muiden osallistujien kanssa. 
 
Satu Heliö on todennut, että pelinjälkeiset debrief-tilaisuudet tarjoavat yksittäiselle 
pelaajalle mahdollisuuden kerronnallistaa kokemuksiaan pelistä. Pukiessaan pelin 
tapahtumat sanalliseen muotoon pelaaja rakentaa tarinan pelistä. (Heliö 2004: 69) 
Peliraporttien perusteella vaikutti siltä, että monilla pelaajilla oli tarve käsitellä 
pelikokemustaan kirjoittamalla. Yksi pelaajista mainitsi peliraporttinsa lopuksi, että 
kirjoittaminen todellakin helpotti109. Uskon, että moni muukin on kokenut näin, vaikka 
sitä ei olekaan erikseen ääneen sanottu tai kirjoitettu. Kirjoittamisprosessi voidaan 
nähdä osana pelikokemuksen käsittelemistä ja tulkintaa, vaikka sen avulla ei olekaan 
mahdollista tallentaa kokemuksen kokonaisvaltaisuutta:  
 
Alla olevaa tekstiä on kirjoitettu kahteen-kolmeen kertaan. Eikä se vieläkään ole se mitä 
haluaisin sen olevan. Se ei vieläkään kerro sitä mitä päässäni ja vatsassani niiden 26 
tunnin aikana pyöri. (GZ-13) 
 
Kukaan pelaajista ei valittanut siitä, että oli ollut ahdistunut ja peloissaan pelin aikana, 
vaikka kaikki heistä kuvailivat näitä tuntemuksia vähintäänkin hahmonsa näkökulmasta. 
Yksi kirjoittaja jopa kertoi nauttivansa huomattavasti enemmän eläytymisestä 
"negatiivisiin" tunteisiin, kuin "positiivisiin", ja olisi mielellään pelannut "vielä paljon 
ahdistavampaa meininkiä"110 . Peliraporteissaan pelaajat yksi toisensa jälkeen korostavat 
miten uskomattoman hieno ja koskettava kokemus peli oli ollut: 
 
En voi sanoa, että oli "hauskaa", sillä se olisi kornia ottaen huomioon peliaiheen yms. 
Mutta olen erittäin tyytyväinen siitä, että sain olla mukana. Elämys oli _todella_ 
valtava. Suuri osa pelistäni tapahtui pääni sisällä ja se oli uskomattoman upea kokemus, 
                                                
107 GZ-7, GZ-9 
108 GZ-7 
109 GZ-9 
110 GZ-5 
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jota en vaihtaisi pois, Pelinjohdolta tulleet varoitukset pelin intensiivisyydestä ja 
ahdistavuudesta olivat paikallaan. (GZ-1a) 
 
Enkä vaihtaisi kokemusta pois, en todellakaan. Olen äärimmäisen tyytyväinen ja 
kiitollinen, että olen sen ja sen tuomat ajatukset saanut. (GZ-8) 
 
Pelaajat mainitsivat, että suljettu tila loi erityisen voimakkaan fyysisen tunteen, sillä 
kaksikymmentä ihmistä jakoi kaksi huonetta, eikä pelissä ollut mahdollisuutta vetäytyä 
omaan, henkilökohtaiseen tilaan. Kun pelaajat (tai heidän hahmonsa) eivät tienneet, 
mitä ulkomaailmassa oli tapahtumassa, olivat heidän maailmansa rajana ne 
kaksikymmentä askelta, jotka saattoi mitata pommisuojan päästä päähän.111  
 
Eräs pelaaja kertoi pelin muuttaneen hänen maailmaansa henkilökohtaisella tasolla  ja 
toinen tulkitsi pelin ”kannanotoksi politiikan ja maailman kanssa tekemisissä olevan 
aktivismin puolesta”112.  
 
Monet korostivat ihmisten välisiä suhteita ja läheisyyttä, ja pelaajilla oli ollut hyvin 
voimakkaita kokemuksia perhesuhteiden pelaamisesta äärimmäisen ahdistavassa 
tilanteessa113. Peli tarjosi syvemmän ymmärryksen siitä, miten ihmiset kestävät ja 
sopeutuvat vaikeisiin tilanteisiin, miten tärkeää on pitää huolta toisista, ja että 
pienimmätkin asiat voivat olla tärkeitä. Yhdelle pelaajalle kokemus toi uskoa siihen, 
että ihmiset voivat selvitä pahoissa paikoissa, toiselle se taas todisti että terve, normaali 
äitiys ei olekaan aivan mahdoton ajatus ja muistutti siitä, miten rakkaus kantaa ja miten 
tärkeitä ovat teoissa osoitettu empatia ja näkyvä välittäminen.114 Ahdistava kokemus on 
pelinjälkeisessä tulkinnassa kääntynyt positiiviseksi ja muistuttanut hyvistä asioista.  
 
Flow-kokemukseen kuuluu tunne siitä, että on saavutettu jotain vaikeaa tavoittelemisen 
arvoista, eikä tekemisen tarvitse olla tapahtumishetkellä miellyttävää. Kuitenkin 
jälkikäteen kokemus nähdään erinomaisena. Peliraporttien perusteella vaikuttaa siltä, 
että kaikki pelaajat, jotka kirjoittivat peliä koskevista tuntemuksistaan, olivat löytäneet 
Ground Zerosta flow-kokemuksen. Tähän optimaalisen kokemuksen saavuttamiseen on 
suuressa määrin vaikuttanut toimiva pelisuunnittelu melkein kaikilla osa-alueilla, jotka 
erinomaisesti toimiessaan voivat yksinkin tuottaa optimaalisen kokemuksen. Sensorista 
elätymistä tukivat suljettu, uskottavasti pommisuojaksi naamioitu tila ja toimivat 
                                                
111 GZ-9, GZ-12 
112 GZ-8, GZ-12 
113 esim. GZ-2, GZ-8, GZ-9, GZ-12 
114 GZ-8, GZ-12 
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erikoisefektit, kuten radiolähetykset ja paineaalto. Sosiaalisella vuorovaikutuksella, 
toisten reaktioilla ja läheisyydellä oli suuri rooli pelissä, joka perustui ihmissuhteisiin 
eläytymiseen arjesta poikkeavassa tilanteessa. Fiktioon eläytyminen oli hahmo- ja 
maailmaorientoitunutta, sillä pelissä ei ollut ennalta suunniteltua juonta tai tapahtumia 
sen enempää kuin mitä radiosta kuunnellut uutiset kertoivat ulkomaailman tilanteesta. 
Henkisiä haasteita tarjosi eläytyminen voimakkaisiin pelon tunteisiin ahdistavassa 
fiktionsisäisessä tilanteessa rajoitetussa fyysisessä ympäristössä. Lisäksi kaikki pelissä 
mukana olevat olivat valmistautuneet huolellisesti etukäteen ja aktiivisesti halunneet 
luoda yhteisen kokemuksen: oma asenne vaikuttaa kokemukseen. Näin Ground Zero on 
monella erilaisella osa-alueella vastannut pelaajien odotuksia - ja ylittänyt ne. 
 
[---] yksikään aiempi peli ei ole saanut minua kokemaan yhtä voimakkaita 
tunnereaktioita pelissä tai sen jälkeen, välittämään samoissa määrin hahmoista tai 
ajattelemaan elopelaamista näin täydellisen uudesta valosta. (GZ-7) 
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6.  Yhteenveto ja johtopäätökset 
  
Live-roolipelaaminen asettautuu ilmiönä luontevasti tämän päivän sosiaaliseen 
kulttuuriin, jossa internetin kohtaamispaikoissa omaksutaan erilaisia rooleja ja 
viitekehystä vaihdellaan tietokoneen ruudulla ikkunasta toiseen klikkailemalla. Live-
roolipelissä astutaan rajatuksi ajaksi fiktiivisen henkilöhahmon roolissa toisenlaiseen 
maailmaan kokemaan jotain uutta. Larppaaminen on ilmiönä ollut kuluneen 
vuosikymmenen aikana esillä mediassa niin paljon, ettei live-roolipelaajien enää tarvitse 
selitellä harrastustaan. Digitaalisten pelien kasvattamalla sukupolvella on aikuisenakin 
lupa leikkiä: larppeja järjestetään yhteistyössä taidemuseoiden kanssa ja televisiosarjaa 
ja roolipeliä yhdistelevä teos voitti parhaan interaktiivisen tv-tuotannon Emmy-
palkinnon vuonna 2008.  
  
Roolipelitutkimusta tehdään koko ajan enemmän, mutta on tärkeää tunnistaa 
tutkimusalueen laajuus ja monimuotoisuus: kun roolipelaamista tarkastellaan kaikki 
roolipelaamisen muodot ja tyylit kattavana sateenvarjona, eri tyyppisten pelien 
mielenkiintoiset erityispiirteet jäävät helposti tutkimuksen ulkopuolelle. Tässä 
tutkimuksessa olen keskittynyt yksityiskohtaisemmin live-roolipeliin. Live-
roolipelaaminen eroaa käytännön tasolla pöytä- tai verkkoroolipeleistä siten, että live-
roolipelissä pelaaja muuntautuu pelin ajaksi pelihahmokseen myös fyysisellä tasolla, 
eikä pelkästään kuvittelemalla, kuvailemalla ja samastumalla. Pelin aikana pelaajan on 
tarkoitus näyttää ulospäin pelihahmoltaan.  
 
Siinä missä live-roolipeliharrastajat yhä ovat innoissaan siitä, että ovat löytäneet jotain 
uutta ja hienoa; uudenlaisen ilmaisumuodon, jonka avaamia mahdollisuuksia ei vielä 
kunnolla tunneta, tutkija voi kokea samoja tunteita kirjoitustyönsä lomassa. 
Larppikokemushaastatteluja tehdessä ilmeni, että pelaajatkin hahmottavat asioita hyvin 
eri tavoin, ja että joitakin asioita pidetään itsestäänselvyyksinä, vaikka ne selvästikään 
eivät sitä ole. Live-roolipeleistä haetaan elämyksiä ja kokemuksia ja ennen kaikkea 
jotain uudenlaista ja sävähdyttävää, mutta kokemus voi olla erityisen hyvä monella eri 
tapaa. 
 
Live-roolipelin kokemus on samaan aikaan todellinen ja fiktiivinen. Kuten Goffman 
(1974: 247) on todennut, ”[f]anciful words can speak about make-believe places, but 
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these words can only be spoken in the real world.” Pelin fiktiivistä maailmaa asuttavat 
pelihahmot, mutta heitä ei olisi olemassa ilman pelaajia, jotka pääsevät astumaan sisälle 
fiktiiviseen maailmaan vain pukemalla pelihahmon ylleen. Live-roolipelikokemuksen 
rakentumisen hahmottamisessa Gary Alan Finen sosiaalisten roolien jaottelu on 
osoittautunut toimivaksi. Finen mukaan pöytäroolipelitilanteessa voidaan katsoa olevan 
läsnä kolme eri viitekehystä: pelihahmo, pelaaja ja henkilö. Pelin aikana vaihdellaan 
näiden kehysten välillä. Samat kehykset ovat jatkuvasti läsnä live-roolipelitilanteessa, 
mutta päällekkäisinä ja suurelta osin näkymättöminä pelihahmon tasoa lukuunottamatta. 
Pelaajan on live-roolipelissä tarkoitus näyttää ulospäin ainoastaan pelihahmonsa rooli, 
vaikka päänsä sisällä pelaaja erilaisissa tilanteissa selvästi tarkasteleekin kohtaamiaan 
tilanteita myös omana itsenään ja pelin pelaajana. Pelin loputtua pelaaja käsittelee ja 
tulkitsee pelissä koettua pelihahmon ulkopuolisesta kehyksestä käsin. Pelihahmona 
koettu on siis aina samalla myös oma kokemus. 
 
Parhaat larppikokemukset ovat Mihaly Csikszentmihalyin kuvaamia optimaalisia flow-
kokemuksia, joissa uppoudutaan niin intensiivisesti käsillä olevaan toimintaan, että 
ulkomaailma unohtuu hetkeksi, ja tuntuu siltä, kuin kaikki tapahtuisi itsestään. Flow on 
päämäärä ja palkinto itsessään. Flow-kokemuksen voi saada monenlaisesta toiminnasta, 
mutta pelit tarjoavat siihen erinomaiset puitteet, sillä flow ilmenee tilanteissa, joissa 
ihmisen taidot ja toiminnan tarjoama haasteellisuus ovat sopivassa suhteessa. Flow 
saavutetaan eläytymisen kautta ja tavallisesti live-roolipelien yhteydessä eläytymisestä 
puhutaan pelihahmoon eläytymisenä. 
 
Haastatteluaineistossani pelaajat puhuvat keskenään hyvinkin erilaisista kokemuksista 
puhuessaan eläytymisestä. Kenties eläytymisen näkeminen nimenomaan pelihahmon 
sielunelämään eläytymisenä on pikemminkin normatiivinen kuin deskriptiivinen 
määritelmä: kyse on siitä, mitä yleisesti pidetään hyvänä pelaamisena, johon kaikkien 
tulisi pyrkiä. Käytännössä taas pelaamisen tapoja on erilaisia ja ihmiset hakevat ja 
saavat peleistä eri asioita. Hahmoon eläytyminen on vain yksi eläytymisen osa-alue, 
joka voi tuottaa optimaalisen kokemuksen pelissä. Kun kysyin pelaajilta, kuinka paljon 
he eläytyvät pelihahmoihinsa, valtaosa vastasi että mahdollisimman paljon, mutta moni 
jäi pohdiskelemaan sitä, ettei eläytyminen ole aina niin helppoa tai onnistu varsinkaan 
pelin alussa. Joku saattoi vastata eläytyvänsä sataprosenttisesti, mutta 
pelikokemuskuvauksista käy ilmi, että hän pitää nimenomaan siitä, että tarkkailee 
tilannetta ja sitä, miten muut pelissä viihtyvät, sekä keksii mielellään teatraalisia 
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kohtauksia tuodakseen peliin eloa. Tämä ei sovi lainkaan yksiin sen kanssa, että pyrkisi 
ajattelemaan ja toimimaan ensisijaisesti pelihahmonaan, vaan on pikemminkin 
eläytymistä pelimaailmaan ja pelaamiseen. Jotkut niistä, jotka sanoivat, etteivät eläydy 
juurikaan, eivätkä välttämättä edes pyri eläytymiseen vaan pikemminkin näyttelemään 
pelihahmoaan, kokivat kuitenkin, että niinä hetkinä kun sitten eläytyykin, se on jotain 
todella hienoa.  
 
Eläytymisestä puhuessaan pelaajat eivät aina puhu aivan samasta asiasta. Olen 
analysoinut haastatteluaineistossani kuvailtuja vaikuttavimpia ja mieleenpainuneimpia 
larppikokemuksia – joita on myös pidetty parhaina kokemuksina – ja päätynyt 
jakamaan ne viiteen kategoriaan. Kategoriat ovat 1) fiktio, 2) fyysinen ympäristö, 3) 
pelaaminen/haasteet, 4) sosiaalinen vuorovaikutus ja 5) pelistä oppiminen. 
 
Fiktion tasolla voidaan eläytyä pelihahmoon, pelin tapahtumiin ja pelin maailmaan. 
Tällöin erinomainen kokemus saadaan ennen kaikkea pelihahmon sisäistämisestä ja 
toisenlaisen roolin omaksumisesta, pelin tapahtumien imaistessa mukaansa tai 
astuttaessa kiehtovaan, uskottavaan pelimaailmaan. Johanna Koljonen on kirjoittanut 
Ruotsissa järjestettävistä 360° illuusion -peleistä, eli täydellisen illuusion peleistä, joissa 
ympäristö järjestetään juuri sellaiseksi kuin se fiktion sisällä olisi, pienimpiä 
yksityiskohtia myöten (Koljonen 2006 ja 2007). Vaikka suomalaisen larppiperinteen 
mukaan ympäristö ei ole niin tärkeä, fyysiseen peliympäristön kokemiseen liittyviä 
huippuhetkiä peleistä mainittiin useita. Peliympäristö voi olla erityisen vaikuttava tai 
pelissä saattaa päästä fyysisesti kokemaan jotain uudenlaista. 
 
Jotkut pelaajat taas nauttivat ongelmanratkaisusta ja haasteita ja eläytyvät ennen 
kaikkea pelaamiseen. Tällöin he ovat pelimaailmassa läsnä enimmäkseen pelaajina ja 
arvioivat tilannetta ei niinkään pelihahmon sisältä käsin, vaan ottaen huomioon pelilliset 
rakenteet ja hyödyntäen niitä ja saaden onnistumisen kokemuksia hahmon tavoitteiden 
suorittamisesta. Kyse voi olla myös omien rajojen ylittämisen kokemuksista. Live-
roolipeli on aina ennen kaikkea sosiaalinen tilanne ja flow-kokemus voidaan saada 
myös onnistuneesta sosiaalisesta kanssakäymisestä. Pelaamisen sosiaaliseen aspektiin 
liittyy se, miten hyvin ja uskottavasti toiset pelaajat pelihahmojaan pelaavat, mutta 
myös se, miten hyvin “kemiat” sopivat yhteen kanssapelaajien kanssa. Live-roolipelissä 
rakennetaan yhdessä yhteistä fiktiota, tavataan ystäviä ja tutustutaan uusiin ihmisiin. 
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Osa pelaajista saa erityisen hyvän kokemuksen uusien asioiden oivaltamisesta ja siitä, 
että pelissä tai sen kautta on opittu jotain uutta itsestä, muista ihmisistä tai maailmasta. 
 
Pelaamisen mielihyvä voi olla luonteeltaan intellektuaalista, sosiaalista, emotionaalista 
tai fyysistä, ja parhaimmillaan se on useammanlaista samaan aikaan. 
Csikszentmihalyi tekee erottelun toiminnan ensisijaisten (primary) ja toissijaisten 
(secondary) ominaispiirteiden välille: esimerkiksi shakkia luonnehtii ensisijaisesti se, 
että se on älyllinen ja kilpailullinen peli. Lisäksi pelaamistilanteessa on läsnä toissijaisia 
ulottuvuuksia, kuten kumppanuutta ja arvostettavuutta, ja shakin pelaaja voi saavuttaa 
flow-kokemuksen tilan erilaisten pelitilanteessa läsnä olevien asioiden kautta: kilpailu ja 
voittaminen ovat vain yksi mahdollinen tie flown saavuttamiseen. Itse asetetut haasteet 
tai sosiaalinen interaktiotilanne saattavat tuottaa yhtä lailla nautinnon tunteen tilanteen 
hallinnasta, ja siten optimaalisen kokemuksen.  (Csikszentmihalyi 1975: 63) Samalla 
tavoin live-roolipelissä flow voidaan saada live-roolipelin eri ulottuvuuksien kautta 
hyvin erilaisin tavoin. Paljon on kiinni omasta asenteesta.  
 
Hyvä pelikokemus syntyy siitä, että pelaajan odotukset ja pelin toteutus kohtaavat. 
Parhaat pelikokemukset ovat niitä, jotka ovat tavalla tai toisella ylittäneet odotukset. 
Odotusten ylittyminen voi tapahtua monella eri tasolla. Pelaaja voi kokea ylittäneensä 
omia rajojaan tai pelinjärjestäjät ovat onnistuneet tarjoamaan kokemuksen niin 
uskottavasta pelitilanteesta tai maailmasta, että se tuntuu pelaajasta todelliselta juuri 
odotusten ylittymisen vuoksi. Silloin kun peli herättää uusia ajatuksia ja muuttaa 
maailmankuvaa, on ylitetty toisenlainen uuden, ennakoimattoman raja.  Pelaajan 
odotukset vaikuttavat merkittävästi kokemukseen: kalkkunapeleistä voidaan nauttia 
juuri siksi, että odotukset on laskettu tarpeeksi alas. 
 
Erinomainen larppikokemus ei aina ole miellyttävä, vaan fyysisesti tai henkisesti 
epämiellyttävä kokemuskin voidaan tulkita erityisen hyväksi silloin, kun se on ollut 
jollain tapaa merkityksellinen. Live-roolipeli tarjoaa turvallisen ympäristön kokea myös 
asioita, joita ei koskaan haluaisi oikeassa elämässä kohdata. 
 
Haastatteluaineistoni olisi tarjonnut materiaalia tarkempaan paneutumiseen myös peliin 
valmistautumisen, hahmoon eläytymisen tekniikoiden ja pelin jälkeisen 
kommunikaation, kerronnan ja tulkinnan käsittelyyn. Tutkimusta voisi jatkaa moneen 
suuntaan, mutta itseäni tämän aineiston pohjalta jäi kiinnostamaan erityisesti  
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tuntemattomaksi jäänyt alue: voisi kysyä lisää ja tarkemmin siitä, mitä ovat pelihahmon 
”jääminen päälle”, sosiaaliset larp-säännöt ja pelissä voittaminen – ylipäätään ilmiöt, 
joista harrastajilla ei ole selkeää yhteistä määritelmää, vaikka kaikki ”tietävätkin” mistä 
on kyse. Itsestäänselvyydet  eivät toisinaan  ole lainkaan selkeitä – varsinkaan kun 
kyseessä on  uudenlainen ilmaisumuoto, jota ymmärtää parhaiten oman kokemuksen 
kautta. Tämä kokemus on paitsi yhteinen muiden osallistujien kanssa, aina myös 
henkilökohtainen. 
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Lähdeluettelo 
Aineisto 
 
Sähköpostitse saadut kyselyvastaukset, 8.7.2004 - 8.8.2004. Yhteensä 89 vastausta. 
Tekijän hallussa. 
 
M76/k1, N87/k2, N88/k3, N85/k4, N79/k5, N82/k6, N81/k7, M88/k8, M80/k9, 
M69/k10, M75/k11, M78/k12, N76/k13, M?/k14, N84/k15, M79/k16, N?/k17, 
N84/k18, M79/k19, N82/k20, N78/k21, M72/k22, M85/k23, N85/k24, M83/k25, 
M83/k26, M75/k27, N86/k28, N87/k29, M71/k30, N81/k31, N73/k32, M88/k33, 
N82/k34, N84/k35, N83/k36, N78/k37, M81/k38, M83/k39, N78/k40, N88/k41, 
M79/k42, N82/k43, N85/k44, N71/k45, N80/k46, M75/k47, N81/k48, N88/k49, 
N75/k50, N81/k51, N86/k52, M74/k53, N79/k54, N87/k55, N85/k56, M80/k57, 
N80/k58, N87/k59, M82/k60, N86/k61, N87/k62, N87/k63, N85/k64, N84/k65, 
N88/k66, M78/k67, N86/k68, N81/k69, M82/k70, N86/k71, N86/k72, N74/k73, 
N87/k74, M79/k75, M78/k76, M58/k77, N89/k78, N89/k79, N85/k80, N88/k81, 
N74/k82, N89/k83, N89/k84, N87/k85, M76/k86, N80/k87, M76/k88, N79/k89 
 
Haastattelut. Kaikissa haastatteluissa haastattelijana ja nauhoittajana Heidi 
Hopeametsä. Tekijän hallussa. 
 
M85/h1. Helsinki, 23.7.2004. Kesto 85 min.  
N85/h2. Espoo, 23.7.2004. Kesto 31 min.  
N88/h3. Espoo, 23.7.2004. Kesto 66 min. 
N79/h4. Espoo, 24.7.2004. Kesto 31 min. 
N82/h5. Espoo, 25.7.2004. Kesto 100 min. 
N82/h6. Espoo, 25.7.2004. Kesto 34 min. 
N78/h7. Helsinki, 26.7.2004. Kesto 100 min. 
M75/h8. Helsinki, 27.7.2004. Kesto 87 min. 
N78/h9. Helsinki, 28.7.2004. Kesto 48 min. 
N84/h10. Helsinki, 28.7.2004. Kesto 62 min. 
N85/h11. Helsinki, 28.7.2004. Kesto 34 min. 
N73/h12. Helsinki, 30.7.2004. Kesto 80 min. 
N76/h13. Helsinki, 2.8.2004. Kesto 105 min. 
M75/h14. Helsinki, 2.8.2004. Kesto 50 min. 
N87/h15. Helsinki, 4.8.2004. Kesto 65 min. 
N74/h16. Helsinki, 5.8.2004. Kesto 115 min. 
N74/h17. Helsinki, 5.8.2004. Kesto 155 min. 
M76/h18. Helsinki, 5.8.2004. Kesto 105 min. 
N81/h19. Helsinki, 6.8.2004. Kesto 45 min. 
M69/h20. Helsinki, 8.8.2004. Kesto 50 min. 
M75/h21. Helsinki, 11.8.2004. Kesto 75 min. 
 
Peliraportit GZ-1 – GZ-13. Lähetetty Ground Zero -pelin sähköpostilistalle 28.10 - 
5.11.2001. Tekijän hallussa. 
 
Ground Zero -pelin sähköpostilistan viestit. Tekijän hallussa. 
 
89 
Jokinen, Jami 2005: sähköpostihaastattelu, 17.1.2005. Haastattelijana Heidi 
Hopeametsä. 
 
Jokinen, Jami 2001a: sähköposti Ground Zero -pelaajille, 28.8.2001. 
Jokinen, Jami 2001b: sähköposti Ground Zero -pelaajille, 26.9.2001. 
Virtanen, Jori 2001a: sähköposti Ground Zero -pelaajille, 6.7.2001. 
Virtanen, Jori 2001b: sähköposti Ground Zero -pelaajille, 1.8.2001. 
 
 
Julkaisematon tutkimus 
 
Hopeametsä, Heidi 2001: Elävä tarina. Live-roolipelaaminen nykyajan 
tarinankerrontamuotona. Julkaisematon proseminaaritutkielma. Helsingin yliopisto, 
Kulttuurien tutkimuksen laitos / folkloristiikka. 
 
Karvonen, Mikko 2000: Noppien mahti - tutkimus roolipelaajien suhtautumisesta 
noppiinsa.  Julkaisematon proseminaaritutkielma.Turun yliopisto, Kulttuurien 
tutkimuksen laitos /  folkloristiikka. 
 
Kellomäki, Johannes 2001: Narratologinen metodi ja käsitteistö roolipelin analyysissa. 
Julkaisematon proseminaaritutkielma. Helsingin yliopisto, Yleisen kirjallisuustieteen 
laitos. 
 
Kellomäki, Johannes 2003: Simulaatio ja kerronta - roolipeli ergodisena tekstinä. 
Julkaisematon pro gradu –tutkielma. Helsingin yliopisto, Yleisen kirjallisuustieteen 
laitos. 
 
Laine, Sonja 1997: Live-roolipelit. Askel toiseen todellisuuteen. Julkaisematon 
proseminaaritutkielma. Helsingin yliopisto, Kulttuurien tutkimuksen laitos / 
folkloristiikka. 
 
Leppälahti, Merja 1999: Seikkailusta toiseen. Roolipelin pelaaja, pelihahmo ja 
maailmat. Julkaisematon pro gradu –tutkielma. Turun yliopisto, Kulttuurien 
tutkimuksen laitos / folkloristiikka. 
 
Leppälahti, Merja 2002: Peli on elämää. Etnografiaa roolipelaamisesta. Julkaisematon 
lisensiaatintutkimus. Turun yliopisto, Kulttuurien tutkimuksen laitos / folkloristiikka. 
 
Ranta, Jarkko 1998: Live-roolipelaaminen - leikkiä vai peliä? Proseminaaritutkielma. 
Joensuun yliopisto, Perinteentutkimuksen laitos. 
http://cc.joensuu.fi/~jjranta/prosem/prosem.html 
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Liite 1:  Kysely 
 
Date: Thu, 8 Jul 2004 18:23:32 +0300 (EET DST) 
From: Heidi Hopeametsa <> 
To: lista@larp.fi 
Subject: Kysely larppikokemuksista tutkimusta varten 
 
 
Hei! 
 
Teen folkloristiikan gradua Helsingin yliopistossa larppikokemuksista, ja 
alla oleva kysely on osa tutkimustani. Kyselyyn voivat vastata niin 
aloittelijat kuin vuosia larpanneet konkarit: jokaisen näkemys on tärkeä. 
 
Teen haastatteluita samasta aihepiiristä 22.7.-11.8.2004, ja toivon että 
mahdollisimman moni vastaaja suostuisi haastateltavaksi! Haastattelussa 
käsitellään larppikokemuksia tarkemmin, ja se tapahtuu pääkaupunkiseudulla. 
 
Vastaathan mahdollisimman pian, mielellään 21. heinäkuuta 2004 mennessä. 
 
Kiitos jo etukäteen! 
 
 
Heidi Hopeametsä 
 
 
PS. Kerro ihmeessä kyselystäni myös ystävillesi jotka eivät seuraa tätä 
sähköpostilistaa! 
 
 
1. Yleiset tiedot 
 
1.1. Nimi: 
1.2. Sukupuoli: ( ) nainen ( ) mies 
1.3. Syntymävuosi: 
1.4. Koulutus: 
                 ( ) peruskoulu 
                 ( ) ylioppilastutkinto 
                 ( ) ammattikoulu 
                 ( ) opistotason tutkinto 
                 ( ) akateeminen loppututkinto 
                 ( ) joku muu, mikä: 
1.5. Opiskeluala/ammatti: 
1.6. Asuinpaikka: 
 
 
2. Live-roolipelikysymykset 
 
2.1. Miten tutustuit live-roolipelaamiseen? 
2.2. Milloin osallistuit ensimmäiseen live-roolipeliisi? 
2.3. Miten aktiivisesti pelaat nykyään? 
2.4. Monessako live-roolipelissä olet ollut? 
2.5. Mikä sai sinut kiinnostumaan live-roolipelaamisesta? 
2.6. Mitä live-roolipelaaminen sinulle merkitsee? 
2.7. Mitä haet live-roolipeleistä? 
2.8. Millaisista live-roolipeleistä pidät? 
2.9. Miten valikoit live-roolipelit joihin menet? 
 
( ) Kyllä, olen kiinnostunut kertomaan lisää haastattelussa! (rasti ruutuun) 
( ) Vastaan mielelläni myös lisäkysymyksiin. (rasti ruutuun) 
( ) Haluan että vastaukseni käsitellään tutkimuksessa nimettömänä. (rasti 
    ruutuun) 
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Liite 2:  Haastattelukysymykset  
 
 
Odotukset ja mieltymykset 
 
Millaisista larpeista pidät eniten?  
 
Pelaatko mieluiten tietynlaisissa pelimaailmoissa, tai tietyntyyppisissä peleissä? Mikä 
niissä kiinnostaa? 
 
Millaisista hahmoista pidät? Pelaatko mieluiten jotain tietynlaisia hahmoja? 
  
Mitä odotat niiltä larpeilta joihin menet?  
 
 
Pelit ja pelikokemukset 
 
Millaisia kokemuksia etsit larpeista? 
 
Oletko löytänyt peleistä sellaisia elämyksiä tai kokemuksia joita halusit? Kuinka usein 
peleistä löytää näitä elämyksiä? 
 
Mikä larppikokemuksistasi on ollut vaikuttavin tai muistettavin? Millainen se oli? Miksi 
se jäi mieleen? Mikä siinä oli muistettavaa?  
 
Oliko se paras pelikokemuksesi? Miksi? Tai millainen sitten oli paras kokemus? Mikä 
teki siitä kokemuksesta niin hyvän? 
 
Mikä tekee hyvän pelikokemuksen, mitkä asiat siihen vaikuttavat? Onko hyvä 
pelikokemus sama asia kuin hyvä peli? 
 
Ovatko parhaat kokemukset olleet miellyttäviä vai epämiellyttäviä? Voiko 
epämiellyttävä pelikokemus olla hyvä? 
 
Millaisia ovat olleet huonot kokemukset? 
 
Kuinka paljon mielestäsi pelin järjestäjä vaikuttaa siihen, millainen yksittäisen pelaajan 
pelikokemuksesta tulee? Entä pelistä kokonaisuutena? 
 
Kuvaile pelejä jotka ovat olleet sinulle tärkeimpiä? Miksi ne olivat tärkeitä?  
 
 
Eläytyminen ja tunnekokemukset 
 
Kuinka paljon eläydyt pelihahmoihisi? Millä tavoin pyrit eläytymään pelihahmoosi? 
Mikä kaikki vaikuttaa eläytymiseesi? Mikä auttaa eläytymään? 
 
Kuinka suuri osa pelihahmosta tulee mielestäsi pelinjohtajalta ja kuinka suuri osa 
pelaajalta? 
 
Miten todelliselta tai uskottavalta pelitilanne tuntuu yleensä tai parhaimmillaan? Entä 
peliympäristö? 
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Millaisia tunteita joku larppi on saanut aikaan? Ennen ja jälkeen pelin, pelin aikana? 
 
Oletko koskaan nähnyt pelimaailmaan kuuluvia unia? Entä pelitapahtumista ennen tai 
jälkeen pelin, tai pelin aikana?  
 
Keskusteletko yleensä pelin tapahtumista ja hahmoista pelin jälkeen muiden kanssa? 
Muiden pelissä olleiden kanssa vai muiden ihmisten? Kuinka paljon se vaikuttaa siihen 
millainen olo pelistä jää? 
 
Ovatko nämä larppikokemukset vaikuttaneet elämääsi larpin ulkopuolella? 
Vaikuttavatko pitkään jatkuvat kampanjat enemmän? 
 
Oletko eläytymisen kautta oppinut itsestäsi uusia asioita? 
 
 
Larppikokemus verrattuna muihin kokemuksiin 
 
Miten kuvaisit larppikokemusta verrattuna elokuvan katsomiseen tai kirjan lukemiseen? 
 
Pelaatko myös pöytäroolipelejä, tai oletko aiemmin pelannut? Millainen ero mielestäsi 
on roolipelaamiskokemuksella ja larppikokemuksella, tai onko siinä merkittävää eroa? 
Mikä sai sinut kiinnostumaan roolipeleistä, ja kiinnostavatko larpeissa ja roolipeleissä 
samat asiat? 
 
 
Lopuksi 
 
Miten määrittelisit aihetta tuntemattomalle lyhyesti, mitä live-roolipelaaminen on? 
 
Tuleeko mieleen vielä jotain, mitä en osannut kysyä? 
 
 
 
 
